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Sr. Durchlaucht 



dem regierenden Herzog 

von Sachsen - Coburg - Gotha, 

k * 

Fürsten zu Lichtenberg, 



widmet dieses Werk 



* » ^ ' »* 



ab einen achwachen Bert'efei jelne* Hochachtung und Verehrung 



eh rfurcilsy crl I;' 



der Verfasser. 
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* * 

Vorrede. 



Es würde uberflüssig seyn, wenn ich bei der Menge 
von Werken, die über das Schach -Spiel erschienen sind, 
und noch taglich erscheinen, wie die meisten ihrer Ver- 
fasser thun, irgend etwas zur Entschuldigung beibringen 
wollte, warum ich die Zahl dieser Werke noch Tennehre. 
Ich glaube nicht einer solchen dürftigen Rechtft tigung 
zu bedürfen, die doch im Grunde weiter nichts sagen 
will, als: ich fühle, dafs ich etwas sehr Ueber- 
flüssiges schreibe, aber dem Drange dazu ver- 
mochte ich nicht zu widerstehen. Wenn man 
auch, wie es wohl nicht anders seyn kann, in andern 
Schachbüchern das t h ei 1 weise* findet, was ich vortrage, 
so enthält doch keins derselben alles, und vergebens 
Wörde man sie vom ersten bis zum letzten dursuchen, 
um manche von den Gegenstanden zu finden, die ich 
abhandele. Ich darf also behaupten, etwas Neues, noch 
nie Gesagtes zu liefern, wovon ich nur als Ganzes an- 
führen will: die Kapitel 8, 10, die Ausfuhrung der Spiel- 
Endungen auf beiden Seiten, und die Erleichterung durch 
Kupfertafeln, eine Sache, welche fast allen Schachbüchern 
mangelt, und deren Entbehrung das Studium derselben 
trocken, langweilig, abschreckend macht, und sehr er- 
schwert. 

Um inzwischen aus keinem zu hohen Standpunkt 
beurtheilt zu werden, mufs ich bitten, nie aus den 

i 

i 
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Augen zu verlieren , dafa ich nur fftr die , das Schach 
gar nicht Kennende, ein fafsliches, deutliches Lehrbuch 
abfassen, keineswegs also etwas Neues fiir die Schach- 
meister liefern wollte. — Diese werden freilich wenig 
sie Interessirendes, sondern blos ihnen längst Bekanntes 
in meinem Werke finden; nicht aber der das Schach ler- 
nen Wollende. Diesem klar und leicht begreiflich zu 
seyn, ihn über nichts in Dunkelheit zu lassen, und 
von allem, was er zu wissen nöthig hat, eine genü- 
gende Ansicht zu geben, war meine Absicht. Bei den 
zu fallenden Urtheilen über mein Werk, bitte ich dem- 
nach hierauf Rücksicht zu nehmen, sich, in die Lage eines 
Anfängers zu setzen, und dann zu entscheiden, ob 
ich für einen solchen deutlich und verständlich 
bin, und ihm nichts Falsches, Unrichtiges oder Ue- 
berflüssigcs vortrage, auch eine Stufenfolge beobach- 
tet häbe , die zum Erlernen des Schachs zweckmäfsig ist 

Es sei fern von mir, zu behaupten, dafs ich ein 
Meister im Schach bin, im Gegentheil ich rechne mich 
nur zu den höchst mittelmäfsigen Spielern, und trage 
eigentlich nur vor, was ich von einem der anerkannten 
ersten Meister ß. Stein *), im Lauf von einem Jahre als 



♦) BHat Stein , geboren zu Vorb4CH bei Strasburg 1748, und geafctfben 
|812 im Haag, war der stärkste Schach -Spieler, nicht allein in den 
Niederlanden, sondern wohl in Europa, und stand mit PMlidor , Stamm* 
u. a. weltbekannten Schachmeistern auf gleicher Stufe. — Vom letzten 
Statthalter Hollands Wilhelm V. zum Lehrer seiner Söhne, des jetzt 
regierenden Königs von Holland, und dessen verstorbenen Bruders, Prin- 
zen Friedrich, österreichischen Peldmarschalls , im Schach - Spiel er- 
nannt, schrieb Stein hauptsächlich für seine durchlauchtigen Schüler sein 
bekanntes. Werk : Nouvel Essai sur le Jeu des echecs avec des reflexiois 
niilitaires relatives a ce jeu, a la Haye 1789, das schon lange unter die 
seltenen und sehr gesuchten gehört ♦♦). » 

Stein konnte das Bild eines Spiel« so im Gedächtnifs auffassen und 
verfolgen, dafs er nicht allein, wie andere Meister, mehrere Partien 

*•) E« ist nie im Buchhandel zn haben gewesen, und ist, wenn nicht 
»chon pnie vergriffen iat, wohl mir noch dtujch Steint Sohn, Ductui 
Medicinae im Hsag, su bekommen. 
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Mitglied eines Schachklubbs , dessen Vorsteher er war, 
von ihm so im Spiel als gesprächsweise gelernt, zu mei- 
ner Belehrung aufgezeichnet, und hier vollständig ausge- 
arbeitet habe. Leider entzogen mich meine Verhältnisse 
zu früh dem Unterricht dieses ausgezeichneten Schach- 
kennen; aber alles, was er in den lehrreichen Stunden, 
wo er über dieses Spiel mit mir und Andern sprach, 
von seinen Ansichten entwickelte, habe ich nachher bei; 
jeder Gelegenheit als richtig und wahr anerkannt, und 
bei meiner Arbeit immer zum Grunde gelegt 

Es sind mir von einigen unbekannten Freunden und 
Liebhabern des Schach- Spiels nach Erscheinung der Sub- 
scriprions- Anzeige dieses Werks mehrere schätzbare Be-* 
merkungen und Notizen eingesandt, die ich, wie sie hof- 



zugleich leitete, sondern selbst Rillard spielend, twei Schach - Partien 
dirigirte, diese stets, und gewöhnlich auch die Billard - Partie ge- 
wann. • Er hat nie seinen Meister gefunden , und ist als unbesiegter 
Schach - Spieler von dieser Welt geschieden. Wie bescheiden er indes- 
sen über seine Starke und Unüberwindlichkeit dachte, habe ich schon 
in der Einleitung angeführt. 

Stein brachte das Schach in Holland in Aufnahme, und da er zum 
L.ehrer der jungen Prinzen von Oranien ernannt wurde, so konnte es 
nicht fehlen, dafs diese» Spiel bald in allen guten Gesellschaften ein. 
heimisch wurde. — Wer von Stein nicht Unterricht bekommen hatte, 
dessen Stimme galt nichts. — Jeder drängte sich herbei, um Stunden 
hei ihm zu nehmen, und er konnte kaum mehr den vielen Einladungen 
genügen , die ihm von allein fremden Gesandten , den Grofsen des Lan- 
des, vornehmen Reisenden u. dergl., zukamen, theils um zu unterrich- 
ten , theils um sich mit starken fremden Spielern zu messen , oder um 
als anerkannter Meister in den gesellschaftlichen Zirkeln, den Spie- 
lern mit Rath beizustehen , und in letzter Instanz zu entscheiden. Seine 
vorzüglichsten und besten Schüler waren: der bei Warwick 1793 geblie- 
bene Prinz von Waldeck, und der Prinz Christian von Hessen- 
Darmstadt— In Spaa suchten ihn der Konig von Schweden Gustav 
III., und der Kurfürst von Cölln auf, uni mit ihm zu spielen. 

Er behauptete stets, dafs das Schach vorzüglich auf drei Grundregeln 
beruhe: 1) In der guten Eröffnung des Spiels, und zweckmässiger 
Stellung der Stücke; 2) im Entwurf eines richtigen Angriff - Plans, und 
3) im Durchführen der Pions zur Königin, um das entschiedene Ueber- 
gewicht zu erlangen. 

C ramer in seinen Individualitäten 3ter Heft S. 33. nennt Stein mit 
Recht den zweiten Philidor, und bcurtheilt ihn daselbst überhaupt ganz 
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fentlich bemerken werden,' nicht unbeachtet gelassen habe. 
Von dem mir zugeschickten runden Sehach -Spiel würde 
ich gewife auch Erwähnung gethah haben, wenn einige 
Anweisungen, über die Art es zu spielen, dabei gewesen 
wären. So aber die Mofte trockne Abbildung upd Auf- 
stellung desselben zu geben, schien mir nicht hinrei- 
chend. Ich bitte indessen den unbekannten Einsender, 
mir, wenn ich so glücklich bin, dafs ihm mein W*rk 
gefallt, doch etwas mehrere» darüber mitzutheiien. — 
Vielleicht konnte ich in der Folge davon Gebrauch ma- 
chen , wie überhaupt von jeder Belehrung und Zurecht- 
weisung, da, wo ich gefehlt haben mochte, weshalb 
mir solche nicht allein willkommen seyn werden, sondern 
um welche ich selbst ersuche. 

v 

nach seinem Verdienst — Alle seine noch lebenden Schüler rereliren 
sein Andenken» und die Niederlande werden stets seinen Name«, mit 
Stolz nennen. — Ich habe hier natürlich nur von Stein und seinem Ver- 
dienste als grofseo 8chach - Spieler reden können. — AU solcher vor. 
dient er unbezweifelt die höchste Achtung, aber auch in seinen bürger- 
lichen Verhältnissen gebührte ihm diese. — 

Der Gefälligkeit seines Sohnes, ausgezeichneten Arztes im Haag, ei- 
nes ebenfalls sehr guten Schach -Spielers, verdanke ich es, dafs ich 
mein Werk mit dem sprechend ähnlichen Bilde des Vaters habe zieren 

können. Er hat meinen Wunsch «lieserhalb gleich erfüllt, und mir 

den schönen > wegen seiner seltenen Aehnlichkeit am so schätzbareren 
lithographirten Abdruck des Bildnisses seines Vaters übersandt, wofür 
ich ihm hiermit Öffentlich Dank sage, da er allen angebotenen Kosten- 
hirsatz Ton der lland gewiesen hat. 
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Erklärung 

der Zeichen und Abkürzungen, nebst Angabe der za 
mehrerer Verständlichkeit des Textes und der 
Kupfer sa wissen nöthigcn Bemerkungen. 



Figuren. 

weifse. schwarze. 

IB 0 R. König. Bai. 

U) 0 D. Königin. Dame. 

IP3 T. Thurm. Thür. 

]Jj 0 L. Läufer. Fou. 

($ 0 C. Springer. CavaUer. 

IPo P. Bauern. Pion. Auf den Kupfern sind die Bauern 

<g>. achwart. noir. in Form einer kleinen weifsen und 

«©. weift, blane. schwarzen Schuppe oder Pick be- 

a. auf. 

sch. s. schach. 



Die Zeichen sind' auf den Kupfern immer so angebracht, dafs, wenn 2 
Spieler das Kupfer zwischen sich, nehmen, jeder seine Figuren nie verkehrt 
vor sich hat, was die Ucbersicht des Spiels für zwei zugleich sehr erleich- 
tert, und Verwechselung der eignen mit den Stücken des Gegners unmög- 
lich macht, da letztere immer umgekehrt erscheinen. 

Um die Zahl der Kupfer nicht ins Unendliche zu vermehren, werden 
auf ein und demselben oft mehrere Sachen oder Fälle anschaulich gemacht. 
Man vergesse daher nie, wo dies statt findet, nur die in dem betreffenden 
Fall benannten Figuren und Felder als gegenwärtig und geltend auf dem 
Brett zu denken , und die übrigen etwa noch darauf befindlichen Stücke als 
nicht auf dem Spiel stehend zu betrachten, indem sie nicht zu der abgehan- 
delten , sondern zu einer andern Sache gehören. Es ist dies übrigens sehr 
laicht, und kann keine Verwirrung hervorbringen. 

Auf den Kupfern sind durchgängig mit Strichen in den 4 Ecken die Fel- 
der des Matts bezeichnet, vom ^/absetzenden sowohl als j)fa//gesctzten 
(siehe Cap. 1. Pag. 28.), aber nur von einer Spiel -Endung, indem sonst 
die Kupfer zu bunt, und dadurch undeutlich werden würden. 

Bei den zur Erklärung einzelner Fälle gegebenen Aufstellungen und ge- 
thanen Zügen, mufs man nicht immer voraussetzen, dafs die zweckmäßigste 
Aufstellung, und die bei 'solchen bestmöglichsten Züge bezeichnet sind, 
denn dieses jedesmal auszurechnen, würde einen ungeheuren Zeitaufwand 
erfordert haben, sondern dafs mir darauf gesehen ist, den betreffenden Fall 
deutlich und anschaulich zu machen. Wo es indessen nöthig war, ist es 
geschehen. 

Um Ueberladune; der Kupfer mit zu viet Figuren und daraus entsprin- 
gende Undeutlichkeit zu vermeiden, ist bei den gegebenen Beispielen vor- 
ausgesetzt, dafs diejenigen Stücke, welche im zu erklärenden Fall durchaus 
gedeckt oder vertheidigt seyn müssen, es auch wirklich sind, wenn schon 
alle deckende oder vertheidigende Stücke nicht immer angegeben sind. 

Da der Leser immer das Kupfer zur Hand hat, so ist bei Bewegung 
<W Stücke nur das Feld, wohin sie gehen, angedeutet, mit Ausnahme der 
Fälle, wo das zweite gleiche Stück denselben Zug thun kann. Alsdann 
wird dieses durch Nennung des Feldes, worauf es steht, bezeichnet. 

Aus gleichem Grund ist das Schlagen durch kein besonderes Zeichen 
«gegeben, da es' sich von selbst versteht, dafs, wenn ein Stück auf ein 
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vom Feind besetzt** Feld zu gehen angewiesen wird , man dieses schlägt. 
Wo indessen der Raum ea erlaubte, da ist alles vollständig und deutlich 
ausgedrückt, und sind nur da die angegebenen Abkürzungen gebraucht, wo 
das Format solche gebot, hauptsächlich also in den Spiel- Endungen und 
Anfängen. 

Wenn nichts besonders bemerkt ist hei den gegebenen Beispielen , vor- 
züglich in Cap. 4. , so versteht sich immer von selbst , dafs SB. den ersten 
Zug hat. 

Nach der Erklärung der Kunstausdrücke ist zwar daselbst der Unter- 
„chied zwischen vereinigte und sind verbundene Bauern angegeben , im Laufe 
des Werks aber beide Ausdrücke hin und wieder als synonym gebraucht, 
indem solches auch der Fall bei allen Spielern ist. 



Angabe, 

auf welcher Seite die Kupfer erwähnt werden, um 
gleich bei Ansicht eines Kupfers den dazu . 
gehörige n Text auffinden zu können. 
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" * " Ia ,,2a " W - Fig. 1,2.3. Pa ;.34i 

" !'p» ii'«ii Tab. XVI. Nro. 1. *'i 8 . 4. Pag. 343. 

» P »g- '«.'*.«• Fig.l.Pag.264. » 5>6 » 344. 

" „' .i' d u» .. 2. „ 265. » 7 - >• *»3. 

„ 11. rag. 18, 1». „ 4. „ 278. Fur.l. Pa. TrU 

„ 12. „ «3, 78. „ 5.6. ,, 255. r * \_ r "8- 304- 

„ is. „ 7». „ 7. ., 259. ;; l - ** ; 

Tab. XIV. Nro. I. " ?■ " »4. „ 3». 

Fig. 1. Pag. 7». „iä : 2T1. ;; J; 

., 2. „ 80. ,, H. 273« 7 ao - 

„ a. „ 81,100. »12. „ m ;; £3.» g; 

Nr0 - ii \\ 267. " 10» 323. 

Fig. I. Pag. 108, " i 5 ; " 288. Nro. 3. 

2. „ lff. „ 16, 17. Pag 289. Fig. 1. Pag. 339. 
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Nro. 2. 
Fig. 1. Pag. 236. 
» 2- »» 237. 
>» 3« „ 236» 
» 4. „ 235. 
» 6. „ 229. 
tt 6,7.,, 234. 
„ 8, 9,10. Pag. 235. 



Berichtigungen, Zusätze und Verbesserungen.*) 



Seite Zeile 
0 5 Ton oben statt 14 lies 12. 
13 18 — — — 0*) — 9 schock* 
17 3 — — — 54* — schock. 
28 6 - tuten — $.2. — f. % 3. 4. and 5. 

— 4 — — - $.2.- §.4. 

31 2 — — — «wischen 28 lies zwischen 4, 28 
49 24 — oben — 28 lies 45. 
59 io - - — Xlll. lies XII. 

— 21 — unten — 12, L lies 12, (diese im Nachzug) L. 

— 9 — — können, lies können (versteht sich mit Vorzug für 

die D in der ersten Stellung). 

— o- 60 mnfs in dem letzten Spiel des 5ten Falls ffi. mit ®. umgewech- 

selt Werden. 

00 6 ron unten statt SB. P a. 4 D. lies SB. P a. 4 D schach. 

61 0 — oben — R sie lies R (mit Vorzug) sie 

62 8 — — — einzelne lies vereinigte 

— 11 — — — alle, oder wenigstens 2 lies alle, 2, oder wenig- 

stens 1 , je nachdem die D steht; 

— 13 — — — Nro. 2. Tab. XU. lies Nro. 1. Tab. XIII. 

— 10 — unten — P a. 33 (P a. 35 lies P a. 33 schock (P a. 35 schock. 

— 3— — — 27 (P a, 33. lies 27 schach (P a. 33. 

— letzte v. — — P a. 33. lies P a. 33 schach. 
03 4 von oben — R a. 25. lies R a. 27. 

— 6— — — P a. 25. lies P a. 25 schock. 



*) Jeder billig denkende I jeser wird gewifs einsehen und zugeben, dafs es 
bei einem so complicirten Werk wie dieses, unmöglich war, alle sinn- 
störende Druckfehler zu vermeiden, wenn der Druck nicht zu lange 
ern sollte, so wie auch dafs beim Nachlesen der gedruckten Rogen 
immer noch hin und wieder Stellen vorkommen mufsten, wplche. dem 
Zweck de« Werks gemäfs , mir nicht deutlich genug, oder zur Ver- 
meidung verkehrter Deutung einer nähern Auslegung, mitunter auch 
einer wirklichen Verbesserung zu bedürfen schienen. Diesem allem 
habe ich gesucht durch diese Berichtigungen abzuhelfen, welche ich 
bitte vor Lesung des Bucha in den Text einzuschalten. 



Fig. 2,3. „ 34a 

A '-ULI 

tt *• tt irrt. 

Nro. 4. 
Fig. 1,2, 3, 4, 5. P- 223. 
„ 0. Pag. 236. 
tt 7« ,, 224. 

Tab. XIX. 

Rg. 1 u. 2. Pag. 20. 



Nro. 1. 
Fig. 1, 2, Pag. 224. 
„ 3. Pag. 226. 
tt 4,6.» 326. 
„ 6,7,8. Pag. 227. 
tt 9. P«g. 229. 
„ 10. „ 228. 
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113 



131 
139 
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141 
112 
111 
147 
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140 
154 
156 
150 
102 
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164 
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Seite Zeile 

04 15 von unten statt Standpunkt* die lies Standpunkts u. Vorzugs dis 

— 10 — oben — 

— 12 — - — 

— 21 — unten — 
14 

7 
1 

12 
1 
1 

13 



— oben 



— unten — 



4 

12 



— oben — 



5) ©. P a. 40. lies 5) ©. P a. 40 
©. K a. 48. lies ©. R a. 40. 
ersten Veränderung lies Veränderung 
©. P a. 30. lies $. P a. 30 schach. 
2B. P a. 40. lies ©. R a. 40. 
37 lies 47. 
R a. 2 lies R a. 1. 
00 lies 40. 

P auf 02 zöge, lies P zöge, auf 02. 
Partie remis lies Partie, nach dem im folgenden 

Oten Fall erklärten Remis 
12 remis lies 12, nach den Regeln des folgenden 

Oten Falls remia 
2 am lies 2 mit Nachzug am 
Art, auf lies Art, (auch kürzer, da im Uten Zug 



ffi. D a. 38 ziehend 



7 - - - a. 



gleich auf 0 matt macht) auf. 
a. 27 schock , und statt La. 13 lies L 



27 lies 
a. 18. 

1 — — — 2B. lies @. 
4— — — 3 lies 4. 
19 — — —2 lies 3. 

letzte — T a. 1 lies T a. 1 oder 3. , . 

2u.3 fallt das eingeklammerte T a. 3 bis T a. 8 matt weg. 

4 >on oben statt T a. 17 schach lies T a. 17 oder 19 schach. 
3 — unten — A lies T. 

10 — oben — T lies L. 

12 — — — nun weitere lies nun das weitere. 

21 — — füge noch hinzu : oder gleich auf 7 , und danu wie im 3Uu 

Zug weiter, 
letzte statt 50 lies 57. 

22 von unten statt T a. 49. — 6) ffi. D a. 27 achach lies T a. 49 (T a. 

24. — 5Ö- K a. 15 gewinnt T, wohin er auch zieht;. 

— 0) ©. U a. 27 schach. 
3 ron unten statt T a. 20 lies T a. 20 schach. 
letzte von unten mufs unter @. T a. 20 noch stehen : 3) ffi. R a. 35. 

23 von unten statt C a. 45 ach. lies C a. 45. 

Das Spiel XI. gehört eigentl. zu §. 2., u. mühte Pag. 140 auf X. folgen. 

5 u. 4 von unten streiche aus : nimmt u. s. w. bis incl. Nimmt, 

setze in die Zeile 4 hinter nimmt. 
7 von unten statt R a. 42 lies C a. 42. 



— unten 

— oben — 



5 - - - 

12 — oben — 

11 - - - 

13 - - - 
5 
4 

4 - — 

22 - - 

e — — 

19 - - 

6 — — 
22 - - 

12 r- — 
22 — — 



21 - - - 



L lies R. 
C a. 39 lies C a. 38. 
P a. 0 matt lies P a. 0 D matt. 
P a. 7 lies R a. 7. 

D a. 50 oder 42 lies D a. 50 oder 42 matt. 
ihm dazu das lies ihm das 
00—04 lies 57. 
0 — 54 lies 59. 

SB. D a. 50 lies ffi. T a. 51 und D a. 50. 
P a. $9 D lies P a. 59 D schach. 
53 lies 5a 
Tab. II. lies Tab. III. 
pat lies pat oder remis. 
©. a. 57 lies SB. R a. 57. 
R a. 59, 53 , 57 lies R a. 59 , 57. 
D a. 50 matt lies Da. 50, 51 matt. 
D a. 29 lies D a. 29 rhach. 
D a. 30 matt lies D a. 27 und T a. 30, wo 
dann das Matt von selbst zeigt- 



sich 
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Seite Zeile 

107 18 von unten statt D a. 59 oder D a. 45 gewinnt lies D a. 50 matt 

oder L a. 22 gewinnt. 

— ~ — — D a. 59 tchach u. L lies D a. 59 schock oder L 

— 22 — oben bei T a. 46 füge noch hinzu, und ist seine Uebernmcht 

.entschieden , denn es spiele z. B. 

— 20 — unten statt T a. 61 lies T a. 61 schock. 

— 19 — — — wo er will |ies C wo er will. 

— 18 — — — D a. 58 lies D a. 58 schock. 

171 17 — oben — R a. 2 schock lies R a. 2. 

172 12 — — — La. 20 lies La.- 29 sc/tach. 

«— 21 — unten — D a. 12 schock lies D a. 13 schock. 

— 20 — - — C a. 6 schock lies C a. 6. 

— U — — — D a. 28 schock lies Da. 12 schock. 

173 21 — — — T a. 18 lies T a. 18 sekach. 

174 7 — oben — Fig. 2. lies Fig. 3. 

— 12 — — — R a. 4 lies R a. 3. 

176 22 — unten — D a. 10 lies D a. 10 schock. 

— 2 — — — (R a. 1 lies (Ra.4. 

182 4 — — — T a. 6 matt lies T a. 6 matt). 

190 17 — — — T a. 55 lies T a. 55 sekach. 

2 — — — @. lies und statt ©. lies @. 

191 4 _ — D a. 30 lies D a. 30 schock. 

194 etzte füge hinzu: wo sich alsdann das zu machende Spiel v. selbst zeigt. 
19» 11 von oben statt verloren oder T a. 8 lies verloren oder P wird O 

oder T a. 8. 
202 24 — — — D a« 43 lies D a. 51. 
207 20 — — — T a. 16 lies T a. 16 schock. 

— ist das XIV. Spiel vom 6ten Zug an so zu verändern : 

6) ©. D a. 27 sek. 

SB. R a. 46 oder R a. 52. — 7) @. D a. 34, Spiet des 5ten Zugs. 

7) ©. D a. 2&sck. * 

5Hf. R a. 54 oder R a. 38, 47 (R a. 45. — @. D a. 27 sch., Spiel des 6ten 
8, ©. D a. 3Gsck. Zugs). — 8) ©. D a. 20 sck., u. hat nun gutes Spiel. 

SB- R a. 61 oder R a. 46, 47. — 9) ©. D a. 28, 20*cA.» Spiel des 7ten 
•J) ©.Da. AQsch. Zug« oder des 8ten Zugs der vorigen Variante. 

SB- R a. 52 oder T a. 64. — 10) ©. D a. 34 sch. — -90. R a. 60. — 
10j ©.Da. 38*cA. II) ©. D a. 58 sck. hat nun gutes Spiel. 

®. Ra. 60 oder R a. 61. — 11) ©. D a. 40 sch. t Spiel des Otcn Zues. 
11) ©. D a. 33 schock, Spiel des 4ten Zugs. 

Seite Zeile 

214 18 von unten statt L a. 62 lies L a. 62 schoeh. 

215 17 — — — p v. -1 lies P v. 21. 
217 4 — oben — N'ro. 5. lies Nro. 4. 

>21 0 _ _ _ P v. 14 a. 20 lies P v. 14 a.fil. 

222 17 — unten - D a. 39 sch. lies D a. 30. 

225 2 — — — Da. II lies D a. 11 schock. 

'22Ü 15 — — — remis werden lies remis oder pat werden. 

231 18 — — — ohne lies nach 

— letzte statt C a. 57 lies C a. 57 schock. 

232 19 von oben statt C lies P. 

— 15 — unten — was er will lies P a. 59 D. 

— 13 — — — a. 6 D matt lies D a. 15 sekach macht pat. 

— 10- - — D a. 7 lies I) a. 15. 

— 0— — — Ra. 7 lies T a. 15. 

233 10 — — _ R a . 1, 3, 10 lies R a. 1, 3 zieht er a. 10, dann 

fuhrt 2B. mit D a. 27 und 11 immer dasselbe 
Spiel herbei. 

2-19 1 — oben — Spiel zu entscheiden lies Spiel entscheiden. 

2ß0 19 — - - ©. a. 23 lies ©. D a. 23. 
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Seite 
202 

270 
271 
281 



285 
288 
293 
294 

297 
301 
302 
303 
306 
311 
316 
317 

318 
319 

320 
327 

331 
333 

324 



341 
343 
368 
371 
377 



D a. 45. 
P a. 54 schach. 
L a. 30. 



— oben — 



— unten — 



Zeile 

18 mufft noch folgen, was unrichtig iu Zeile 20 steht: ein Tempo 

u. s. w. 
ron unten statt ®. 1 i e s SB. 

— — — 14 lies 13. 

— oben * — 52 lies 54. 

— unten — D a. 54 lies 

— _ _ P a. 54 lies 

— oben mufs auf 36 folgen: ©. 

— unten statt 40 lies 32. 
_ — _ D a. 59 lies D a. 59 schach. 

C a. 43 lies C a. 52. 
P a. 28 lies P a. 37. 
lies Pagkia. 
C a. 24 lies ffl. T a, 24. 
alsdann den lies alsdann mit den. 
D a. 39 lies D a. 39 schach. 
D a. 19 lies D a. 29. 
T a. 62 lies T a. 60. 

a. 31 gewinnt D lies a. 31 gewinnt sehr gute Stell. 
L a. 38 gewinnt L lies L a. 38 gewinnt den Gam- 
bit -P. 

SB. C a. 34 lies <g. C a. 34. 
füge beim letzten Zug des 2Isten Spiels noch hinzu: oder P t. 15, 

wenn <$. P a. 32 gezogen hätte. 
11 von unten statt ©. C a. 31 schach lies 2B. Ca, 20 schach. 
0 — oben füge noch hinzu: siehe Tab. XVII. Nro. 2. Fig. 1. 
10 1). 9 von unten statt 42 und 26 lies 35. 
4 von oben statt 52 lies 53. 

a. 38 lies 54 schach. 
4 lies 54. 



17 
7 

14 
7 

6 

0 
18 

8 
17 
18 
19 
21 
22 

9 
14 

8 
24 
21 

23 



— unten — 



unten 



4 
12 
13 
22 
2 
20 
14 
17 
21 



— unten 

— oben 



— oben — 



T a. 17 lies T a. 57. 

T a. 57 und 58 lies T a, 58. 

stehen' lies ziehen. 

49 lies 49 schach. 

©. C a. 12 lies ®. L a. 12. 

P a. 52 lies P a. 42. 

C a. 44 lies C a. 64. 

C a. 14 lies C a. 14 nimmt P. 
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Einleitung« 



Von allen bekannten Spielen ist das Schach das älteste und trott 
seines Alterthums, immer noch geschätzt and tiberall im Ge- 
branch. Kein andres kann sich dieses Vorzugs rühmen. Dame, 
Billard, Kegel n. s. w. sind lange so alt nicht nnd weit weniger 
allgemein. Wie die Mode nntcr den Kartenspielen hauset, ist 
jedem bekannt. Der Grand davon ist sehr natürlich. Kein Spiel 
gewährt die Unterhaltung, erweckt so den Ehrgeiz und beschäf- 
tigt so anhaltend alle Geisteskräfte, als das Schach. Kegel, 
Billard, Ball, Maille nnd andere den Körper in Bewegung se- 
tzende Spiele, werden nur als solche benutzt; Dame, Domino 
n. dgl. können wohl eine kurze Zeit Unterhaltung gewähren f 
aber ihre Einförmigkeit ermüdet bald, und wohl wenige würden 
es aushalten, 6 bis 8 Standen mit diesen Spielen, ohne die gräfs- 
lichste Langeweile zu empfinden, zuzubringen, wogegen eine in* 
teressante, verwickelte Partie Schach diese Zeit verfliegen macht, 
nnd die Spieler ungern aufhören. Kartenspiele vollends nun fes* 
sein nur, wenn sie nm Geld gespielt werden. Schach hingegen 
wird seilen am Geld gespielt, and kann auch dann, wenn die 
Summe nicht sehr hoch ist, in dieser Hinsicht kein Interesse 
mehr gewähren, da in einem Abend höchstens ein oder zwei 
Parüeen gespielt werden, und die Aussicht, bei mäfsigem Satz, 
viel zu gewinnen, verschwindet. Dennoch afficirt bei etwas ei- 
frigen Schachspielern dieses Spiel das Gemüth zuweilen heftiger, 
als ein sehr hohes Hazardspiel; ja ich habe einen Mann gekannt, 
der dieses Spiel aufgeben mufste, weil Verlust ihm immer Ohn- 
macht oder Nervenzufälle verursachte. Dafs eine verlorene Par- 
tie Schach oft sehr verstimmt, und länger als ein nahmhafter 
Verlust im Kartenspiel: diese Erfahrung wird jeder Schachspieler 
gemacht haben; besonders, wenn Gewinn der Partie, eine Ent- 
scheidung Über das bessere Spiel des einen vor dem andern im 

1 
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Spielkreise oder Publikum bewirken mufste, oder sonst ein Point 
d nonneur den Sieg wünsebenswerth machte. 

Worin liegt denn aber wohl der Grund, der das Schach" 
spiel in der ganzen Welt immer als das vorzüglichste erhält, 
nie das Interesse daran schwächt, im Gcgentheil die Spieler, je 
stärker sie werden, desto stärker fesselt? Darin ist er haupt- 
sächlich zu suchen, dafs einmal dies Spiel nie ausgelernt, und 
zum andern, der Verlust davon nie einer andern Ursache, als 
nns selbst zugeschrieben werden kann. — Nun aber behält eine 
noch nicht erschöpfte Sache immer Reiz, so wie dasjenige, was 
wir lernen oder üben wollen, und die Fähigkeit dazu durchaus 
in uns selbst finden können und müssen, stets empfindlicher beim 
Mifslingen auf uns wirkt, und uns zur Vervollkommnung an- 
treibt, als dasjenige, was durch Ursachen aufser unsrer Will- 
ktthr liegend, mifslingen kann. Der beste Whist- oder l rlombre- 
Spieler kann gegen die gröfsten Stümper sein Geld verlieren, 
wenn er keine gute Karten bekömmt. Diese sich aber zu geben, 
liegt aufser seiner Macht. Er tröstet sich also damit beim Ver- 
lust, und kann beim Gewinn nicht so rein wie der Schachspieler 
sagen: ich verdanke ihn allein meiner Geschicklichkeit. — Voll- 
kommen gute Billardspieler, die eine Partie hintereinander aus- 
machen, giebt es; was können diese mehr lernen? Nicht so der 
Schachspieler; ihm kommen immc neue Lagen vor; er mag 
noch so stark seyn, er findet immer stärkere Spieler; nie kann 
er sageu: ich bin Herr des Spiels und weifs, was in jeder Stel- 
lung gethan werden mufs. — Alle bekannte Meister im Schach, 
wie Philidor, S/amma, Allgaier, S/ein, Koch n. s. w., werden 
dies bekennen. Einer von diesen, dessen Schüler ich war, hat 
es mir wiederholt erklärt; so wie auch, dafs er seines Ruhms 
und Namens wegen nicht gern eine Partie verlierend , stets , wenn 
fremde ihm unbekannte Spieler auftraten, sich mit ihm zu mes- 
sen, nur sehr ungern und nothgedrungen, ohne den Fremden 
mit andern spielen gesehen zu haben, eine Partie einging, und 
alsdann mit äusserster Aufmerksamkeit spielte, weil, wie der be- 
scheidene Mann, dessen Werke über das Schach zu den besten 
gehören, und der lange Jahre bis zu seinem Tode unüberwunden 
blieb, sagte: Schach lafst sich nicbt auslernen, und es giebt ge- 
wifs stärkere Spieler als ich; einen solchea aber muXs ich hei 
jedem mir unbekannten voraussetzen. 

Mit Recht wird also das Schach als das edelste und geist- 
reichste Spiel geachtet, was jeder auf einige Bildung Anspruch 
machende Mensch kennen mufs, und ihm gewifs manche ange- 
nehme Stunde verdankt. Beinah in allen europäischen Landern 
bestehen Schachklubbs, wovon der Pariser und Londoner die bc- 
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rühmtesten sind. Im ganzen Orient ist Schach das allgemeine 
Spiel. Die gröfslen Männer aller Jahrhunderte haben dies Spiel 
vorzugsweise als Erholung getrieben und geliebt, und es eifrig 
studirt Sehr viele Bücher sind darüber geschrieben, und ausge- 
zeichnete Spieler nehmen einen Platz in der Geschichte ein. 
W er das Studium dieses Spiels mit etwas Aufmerksamkeit treibt, 
wird immer mehr überzeugt werden, dafs es nie ausgelernt wer- 
den kann, dafs es unendlich viel Hiilfs mittel, sowohl zum An- 
griff als zur Verteidigung anzeigt, dafs es für den Verstand 
ausserordentlich übend ist, immer neue Variationen darbietet, 
und ein nie ermüdendes, gar nicht kostspieliges Mittel ist, Er- 
holongs -Stunden angenehm, unterhaltend und nützlich zu ver- 
kürzen. Je langer man das Spiel treibt, je mehr wird man von 
dessen Umfang überzeugt, von der Schwierigkeit, immer in allen 
Lagen die beste Wahl zu treffen, von der Feinheit der Züge, 
die in verwickelten Umständen oft Kettung, nicht selten sogar 
Sieg bringen, von der Richtigkeit der gegebenen Regeln, und 
von der Notwendigkeit sie zu befolgen; es würde demnach 
überfliifsig seyn, viel zur Empfehlung eines Spiels zu sagen, des- 
sen Werth schon so allgemein anerkannt ist. 

Die Erfindung des Spiels verliert sich im grauen Alterthum, 
und die schärfsten Nachforschungen haben darüber nichts Be- 
stimmteres ausgemittelt, als dafs Indien das Land sey, wo es 
zuerst aufgekommen, also erfunden ist. Von da hat es sich über 
Arabien (im ausgedehntesten Sinn genommen) nach Indien jen- 
seits des Ganges, und den ganzen Orient ausgebreitet, und ist 
aus der Türkei nach Europa gekommen. Wer sich hierüber 
ausführlicher belehren will, lese das vortreffliche Werk von 
Wahl *), welches über diesen Gegenstand die beste Nachwei- 
sung giebt. Das Resultat der Nachforschungen Wahfs liefert 
endes : 

1) Das Schachspiel ist in Indien diesseits des Ganges erfun«* 
den; wann, ist unbekannt, indem die ältesten bekannten Urkun- 
den nicht bis zu dieser Erfindung hinaus reichen. Von da ist 
es nach Hinterasien und China gelangt; auch früher schon als 
man hat ausmittcln können. 

2) Im 6. Jahrhundert ist es über Vorderindien in Persien 
bekannt geworden, von da nach Arabien, und so weiter nach 
Westen zu gelangt (wahrscheinlich durch die Kreuzzüge). 



*) Der Geist und die Geschichte des Schachspiels bei den Indiern, 
Persern, Arabern, Türken, Sinesen und übrigen Morgenländern, 
Deutschen und andern Europäern von S. F. Güntlier Wahl. 
Halle 1798 in der Curth scheu Buchhandlung. 




Digitized by Google 



' 3) Allen Sagen infolge, gab eine merkwürdige Kriegsbegeben- 
heit Veranlassung aar Erfindnng dieses Spiels in einem indischen 
Reiche, was einige Kaschcmir, andere Lanka nennen, was aber 
gewüs ein nnd dasselbe Reich ist Ursprünglich soll es zum 
Unterricht nnd Unterhaltung des Fürsten dieses Reichs, in des- 
sen Hanse jene Begebenheit vorgefallen war, gedient haben. 

4) Die Personen, deren Geschichte das Spiel darstellt, wa- 
ren zwei Prinzen, deren Namen die persische Erzählung der Er- 
findung zwar giebt, Thalachand und Gkao , aber mehr persisch 
als indisch, so dafs die wahren indischen Namen dieser Fürsten 
unbekannt sind. 

5) Kurz nach jener Begebenheit fand die Erfindung an demsel- 
ben Hofe statt unter dem Nachfolger des Gkao, der Ravan soll ge- 
heimen haben, gerade zu der Zeit, als ihn Rama bekriegte. Roma 
ist aber der Name mehrerer berühmten Regenten Indiens, die 
schon in der indischen Fahclzeit vorkommen^ man könnte also die 
Erfindnng bis in diese Zeit hinauf rücken; da aber spätere Für- 
sten diesen Namen auch führen, so bedarf es dieses hohen AI- 
terthums nicht. 

6) Da nach einer irländischen Chronik da* Schachspiel schon 
im 2. Säculum in Irland, nnd 200 Jahr vor Christi Geburt in 
China bekannt gewesen seyn soll, auch eines neuern zusammen- 
gesetzten! Schachspiels in indischen Urkunden schon beinah 
1000 Jahr vor Christi Geburt gedacht wird, so läfst sich ohne 
bedeutenden Irrthum, die Erfindung nnd die dazu Anlafs gegeben 
bähende Begebenheit zwischen 400*- 1000 Jahr vor Christi Ge- 
burt annehmen. 

7) Der Name des Erfinders wird allgemein Nazir Dahir 
oder Ziza Bin Dahir angegeben. Da dies indessen ,eine ara- 
bische Benennung ist, so bleibt der wahre Name, welcher in- 
disch sevn muls, unbekannt. 

Bekannt ist die Geschichte, dafs der Erfinder, als der Re- 
gent, entzückt über die schöne Erfindnng, ihm überliefs, seine 
Belohnung zu wählen, sich nur soviel Weizenkörner ausbat, als 
eine geometrische Progression, deren erstes Glied l und deren 
Exponent 2 sey, ausmachen würde, wenn man die Felder seines 
Spiels, also 64, zur Zahl der Glieder dieser Progression an- 
nähme; oder auf das erste Feld 1 Korn, auf das zweite 2, 
nnd so auf jedes folgende immer noch einmal soviel als auf 
dem vorhergehenden, bis zum letzten oder ödsten legte. So 
geringfügig dieses scheint, so liefert doch die ganze Erde 
soviel Körner nicht; denn die Summe derselben beträgt auf 
dem 16. Felde 32766, welche ein Maas ausmachen, was die 
Araber Kadahh nennen. Die Verdoppelung dieser Summe 
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bis tum 20. Felde giebt ein neues Maas, Waiba genannt, und 
so steigt es yon Maas zu Maas bis zum Z»0. Felde, wo die Maa£se 
eine Scheune ganz ausfüllen würden. Das 50. Feld liefert den 
Vorrath von 1024 Scheunen, den die Araber Medina (Stadt) 
nennen, worunter man also den Vorrath einer Stadt von nicht 
unansehnlicher Gröfsc für einen gewissen Zeitraum begreifen 
mafs. Das 64. Feld liefert die Zahl von 16.384 Städten, die sich 
wahrscheinlich nicht auf der ganzen Erde befinden. 

Wenn auch die Wahrheit dieser Geschichte nicht historisch 
verbürgt ist, so läfst sich doch von einem so scharfsinnigen 
Mann, als der Erfinder des Schachspiels gewesen seyn mufs, 
wohl denken, dafs er keine gewöhnliche Belohnung 'verlangen 
würde, sondern vielmehr auf diese sinnreiche Art dem Fürsten 
beweisen wollte, dafs seine Erfindung über allen Lohn erha-' 
ben sey. 

Aus dem hier Gesagten erhellet zur Genüge, dafs das Schach- 
spiel als das älteste Spiel zu betrachten ist, und einen hohen 
Werth haben mufs, da es seit Jahrtausenden noch immer in 
derselben Achtung steht, das Licblingsspiel ganzer Nationen 
(der Araber, Türken, Perser, Indier) ist, und von allen gebil- 
deten Menschen geschätzt, von grofsen Monarchen und ausge- 
zeichneten Männern geübt wird. Fürsten haben es nicht unter 
ihrer W ürde geachtet, über dieses Spiel zu schreiben, wie z. 
B. der geleKrte Herzog von Braunschweig, August , der 1619 
unter dem Namen Gustav Selenus ein grofses Werk darüber 
beraus gab. 

So verderblich andere Spiele oft für Körper und Geist wer- 
den, so vortheilhaft wirkt das Schachspiel dagegen. Ein junger 
Mann, der es zu seinem Lieblingsspiel erwählt, und es weiter 
darin zu bringen sucht als bis zum mittel mafsigen , wird seine 
müfsigen Stunden auf eine angenehme, zeitverkürzende, unkost- 
barc Art durchbringen, sey es im Spiel mit andern, sey es in 
Sclbstiibung und Studium des Spiels oder eines davon handeln- 
den Werkes. Wo andere in sinnlosem Schwärmen oder Geld 
und Gesundheit kostenden Vergnügen ihre Zeit vergeuden und 
sich oft Unheil und Reue bereiten, haben die Schachspieler un- 
ter hohem Genufs ihre Stunden zugebracht, und freuen sich am 
andern Tage über den verflossenen Abend. Die so manchem 
jungen Mann fehlende Geduld und Ansdauer lernt der Schach- 
spieler unvermerkt, und wird sie in allem, was er unternimmt, 
Übertragen. Sein Scharfsinn, sein Verstand wird angestrengt 
iind geübt. Er lernt nachdenken, überlegen und wird was er 
beim Spiel thut, gewüs auch bei andern Sachen vornehmen. 
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Giebt er sich die Mühe Über das Schach nachzusinnen, so wird 
er bald die schönsten Grundsätze daraas ahstrahiren lernen. 

Ueberlege erst, ehe du handelst; verachte keinen Geringen 
oder Niedrigen , denn er kann dir vielleicht grofse Dienste lei- 
sten; bringe jeden auf seinen rechten Platz, wo er nach seinen 
Fähigkeiten am besten wirken kann; suche den sichern Weg 
zum Ziele, und nicht immer den am nächsten scheinenden; ver- 
achte keinen Feind, wie gering er auch sey, er kann dir doch ein- 
mal schaden, wenn du ihn nicht bei Zeiten unschädlich machst; 
verliere nie den Muth, auch in der verzweifeltsten Lage nicht > 
denn es findet sich ofl noch Auskunft Diese und noch viele 
andere Regeln macht uns das Schachspiel anschaulich. Vielfach 
hat man es auch als ein Bild des Kriegs betrachtet, und der 
denkende Krieger kann ebenfalls ans diesem Spiel manche heil- 
same Regel ableiten. Je mehr man Uber das Schach nachdenkt, 
je mehr wird man finden, welch tiefer Geist darin befindlich, 
ja wie es bei vielen Sachen als ein wahres Lehrbuch zu betrach- 
ten ist, das uns' bildlich und anschaulich die herrlichsten Maxi- 
men erklärt und beweiset. 

Es würde überflüssig seyn, mehr zur Empfehlung eines Spiels 
zu sagen, das eigentlich keiner Empfehlung bedarf. Wer es 
erlernt und sich nicht etwa begnügt, wenn er die Züge kann, mit 
den hölzernen oder elfenbeinernen Puppen ohne viel Ueberle- 
gung auf dem Brett hin- und herzufahren, sondern dabei nach- 
denkt, und die Tiefe dieses Spiels zu ergründen sucht, der wird 
bald von seinen Anstrengungen Nutzen und Lohn ziehen. Um 
dieses zu erleichtern und einen sichern Leitfaden dazu abzuge- 
ben, ist gegenwärtiges Werk abgefafst, welches sich von allen 
andern dadurch unterscheidet, dafs auch der das Spiel nur dem 
Namen nach Kennende, es ohne Hülfe eines Andern erlernen 
kann. Er suche nur alles darin Gesagte deutlich zu verstehen, 
und durchlese das Buch nicht flüchtig, denn obschon ich mich 
der möglichsten Deutlichkeit beflissen und es an Wiederholun- 
gen nicht habe fehlen lassen, so war es doch nicht ausführbar, 
wenn man nicht ein paar Folianten schreiben wollte, von allem 
den Grund und Beweis ausführlich darzulegen, und das Wie 
und Warum jedes Zugs zu demonstriren. Dem Leser bleibt 
also genug zu ergründen und zu untersuchen übrig, wenn er 
das Spiel ordentlich lernen will, denn er mufs das Gesagte nicht 
immer auf Treu und Glauben annehmen , und sich mit den gc- 
gegebenen Beispielen (das immer nur einzelne Fälle sind) be- 
gnügen, sondern auch durch andere und sclbstgewählte, sich von 
der Richtigkeit des Gesagten überzeugen, und die Sache sich 
dadurch fester einzuprägen suchen. Beim Aufsetzen der Figu- 

« 
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rcn oder auch nur Betrachten der Kupfer ist Aufmerksamkeit 
onerläfslich, denn wie leicht wird nicht ein Stück bei etwas Nach* 
lafsi^keit auf ein verkehrtes Feld gesetzt, wo man sich alsdann 
den Kopf zerbricht und nicht znm Resultat gelangen kann. — 
Ebenfalls ist es, um das Spiel gut zu lernen, nothwendig, nicht 
immer aufs Wort das Gesagte zu glauben, zumal bei allen Fäl- 
len, wo dessen Richtigkeit nicht ins Auge fallt. Im Gegcntheil 
man mufs, um sich zu überzeugen, zuweilen einen andern Weg 
einschlagen, bis endlich vielfältige Versuche uns beweisen, der 
angewiesene sey der beste. Ja, da das Spiel nicht ausgelernt 
werden kann, so wäre der Fall denkbar, dafs ein aufmerksamer, 
nachdenkender Schüler vielleicht bei seinen Versuchen, z. B. 
bei den gegebenen Spielcndungen, ein kürzeres Ende als das 
gezeigte fände; wenn dies aber auch nicht wäre, so wird hier 
wie bei allem, was man lernen will, gründliches Studium grüfsere 
Fortschritte bewirken, als oberflächliches. 

Wie weit man es in diesem geistreichen, tiefsinnigen Spiel 
bringen kann, davon liefert die Geschichte viele merkwürdige 
Beispiele Im oben angeführten Werk von Wahl erzählt er 
deren mehrere. Ohne das Brett und die Figuren zu sehen, gab 
und giebt es noch Spieler, die nicht blos eine, sondern 2 bis 3 
Partien zugleich leiten. In dem Capitel von ganzen Partien habe 
ich solche Fälle angeführt. Diese erworbene Fähigkeit, sich 
das Bild von mehreren Spielen durch , alle Variationen immer 
deutlich vorzustellen, mufs einem solchen Spieler einen hohen 
Grad von Stärke geben, denn mur diese Geschicklichkeit vermag 
entschiedenes Ucbcrgewicht zu verschaffen. Dafs man aber die 
Namen solcher Männer Jahrhundertc lang aufbewahrt und sie 
eine Art Unsterblichkeit erlangen, zeugt wohl am besten von 
dem hohen Werth des Spiels und der allgemeinen Achtung, 
die es geniefst, mufs auch dem Lernenden das Verlangen cin- 
flöfsen, wo möglich eine ähnliche Höhe zu erreichen. 

Es war wohl natürlich, dafs, sobald das Schachspiel bekannt 
wurde, man gleich darauf hinarbeitete, es zu verbessern, und an- 
dere ihm ähnliche Spiele mit mehr Feldern und Figuren erfand. 
Diese haben sich aber nicht erhalten, denn es waren und konn- 
ten nur Abarten, Auswüchse, aber keine verbesserten Spiele seyn. 
Die wenigsten sind kaum dem Namen nach bekannt, und von 
allen ist nur das Schach zu Vieren im Gebrauch geblieben, was 
aber lange so allgemein nicht gespielt wird, wie das Schach zu 
Zweien. Auch dieses ist ein Beweis mehr von der Vortrefflich- 
keit des Spiels, dafs alle es verdrängen wollende Spiele im Strom 
der Zeit untergegangen sind, das Schach aber sich immer oben 
erhalten hat. 
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Eine Ausnahme davon machen indessen die Kriegsspiele, die, 
obgleich sie dem Schach ihren Ursprung verdanken, doch gar 
keine Achnlichkeit mit ihm haben, sich besonders auf eine bild- 
liche Darstellung des Kriegs beschränken, und wegen ihres Um* 
fanges, ihrer mehreren Kosten, gewifs nie die Allgemeinheit er- 
langen werden und können, deren sich das Schach erfreut. 

Dafs das Schach früher stark in das wirkliche Leben einge- 
griffen hat, davon sind unzählige Beweise. In England verdankt 
ihm der Chancelor of the Exchequer seinen Namen; viele Fami- 
lien und Städte führen etwas davon in ihren Wappen *), oder 
sind danach benannt **), und das Spiel daselbst unter allen 
Einwohnern allgemein ***). "Vermächtnisse gründen sich auf 
das Spiel, und müssen durch zu bestimmten Zeiten gewon- 
nene Partien erhalten werden. Die Regierungen und Fürsten 
haben es oft zum Gegenstand ihrer Aufmerksamkeit gemacht ****). 
Junge Männer mufsten bei einigen Völkcjrn der Vorzeit ihre 
Geliebte durch Gewinn einer Schachpartie verdienen. Im Orient 
hat man das Schachbrett magisch gebraucht, und Zahlen-Combi- 
na t in neu erfunden, die mehrere sonderbare Resultate liefern*****), 
welche die Astrologen zu allerhand Prophezeihungen gebrauchen. 

Es würde zu weit führen, alle die ausgezeichneten Männer 
zu nennen, welche als Liebhaber des Schachspiels bekannt sind» 
In ganz Asien ist von jeher das Schach das Lieblingsspiel aller 
Nationen gewesen; die Califen, die Sultane, alle Grofsen, deren 
Namen in der Geschichte einen bedeutenden Platz einnehmen, 
waren starke Schachspieler; Tamerlan ersann selbst ein erwei- 
tertes Schach. Auch die abendländischen Fürsten und Grofsen 
waren und sind noch Verehrer dieses Spiels. Friedrich der 
Große war sehr stark darin; Laudon, Kaunitz, Lascy spielten 
es leidenschaftlich. Die Spanier trieben es früher so eifrig, dafs 
sie auf Reisen unterwegs ohne Brett und Figuren aus dem 
Gedächtnifs spielten. Grofse Gelehrte haben sich vorzugsweise 
mit diesem Spiel beschäftigt, und es ihrer Aufmerksamkeit nicht 



*) Z. B. R ochlitz den Rochen oder Thurm. 
**) Schachstädt. 
***) Ströbeck. 

****) Ludwig IX., König von Frankreich, verbot es durch ein Edikt. 

Den Mönch en im Mittelalter soll es auch verboten gewesen seyn. 
Die republikanische Regierung in Frankreich gab den Figu- 
ren andere Namen. 

♦****) Z. B. die Nummern der Felder 1— 64 dergestalt zu sefren, dafs 
alle Reihen in allen Richtungen und die Diagonalen gleiche Sum- 
men geben. Siehe Figl 8. Nro. 4. Tab. X. 
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unwerth gehalten, mühsame Nachforschungen deshalb anzustel- 
len. Die Orientalen besonders haben viel darüber geschrieben, 
und die Namen der vorzüglichsten Spieler der Nachwelt aufbe- 
wahrt Auch im Ahendlande ist viel davon geschrieben, wie 
man aus dem Capitel 14* sehen kann. In ganz Europa sind die 
starken Schachspieler jedem gebildeten Manne bekannt, und 
Überall werden Siamma, Philidor, Stein u. m. a. mit Achtung 
genannt. Die Schachklubbs zu Paris, London und Edimburg, 
welche sehr viele ausgezeichnete Männer als Mitglieder zählen, 
beschäftigen sich unausgesetzt mit diesem Spiele; machen mit 
einander Corrcspondcnz-Partien; ja, als vor einigen Jahren die 
Rede von einer Partie zwischen dem Pariser und Londoner 
Schachklubb war, wollten die Engländer eine eigene telegraphi- 
sche Linie errichten, um die Züge schnell überzubringen; /»s 
scheint sogar, da£s diese Partie mit aus politischen Rücksichten 
nicht zu Stande gekommen ist. 

Das hier Gesagte wird wohl hinreichen, jeden zu Überzeu- 
gen, dafs Erlernung und Uebung des Schachs nicht zu den zeit- 
verderbenden Spielereien gehört, sondern im Gegentheil, mit zu 
den nützlichen Beschäftigungen gerechnet werden kann. Zu die- 
sem Ende habe ich nachstehendes Lehrbuch behufs derjenigen 
entworfen, welche dieses Spiel gar nicht kennen, und gesucht, 
die vielen Lücken, welche alle andere Lehrbücher enthalten, 
auszugleichen, so da(s auch nichts vorkomme, worüber der Spie- 
ler nicht Auskunft in diesem Werke finde. Wer es indesssen 
in die Hände nimmt, um etwas daraus zu lernen, den bitte ich, 
es aufmerksam zu studiren, denn nur durch grofse Aufmerksam- 
keit und Nachdenken ist man im Stande, es in diesem Spiele 
über das Mittelmäßige zu bringen. 



2 



• 

Digitized by Google 



Erklärung 

der beim Schachspiel vorkommenden 

Kunstausdrücke. 

(Biete Erklärung in nachzusehen , wenn die hier erläuterten Ausdrücke 

im Buche vorkommen.) 



1) Schach (e'chcc). 

Diese« Wort mu£s der Spieler immer sagen, wenn er den feindlichen 
König angreift, und ihn dadurch aufmerksam machen, dafs er den R 
au» dem Angriffe weht oder dagegen deckt. Versäumt der Spieler, den 
Angriff durch Schach anzukündigen, und bemerkt der Gegner nicht, 
dafs sein R bedroht ist,, dann geht das Spiel fort, bis einer der Spie- 
ler anzeigt, sein oder des Gegners König stehe schach, wo dieser als- 
dann, sobald er am Zuge ist, das Schach decken mufs. Beim directen 
Angriff wird ein Spieler nicht leicht vergessen, schach zu sagen, wie z. 
B., wenn er den C von 86 Fig. 1. auf Tab. I. Nro. 2. nach 19 zieht, 
um den R auf 2 anzugreifen; wohl aber kann es geschehen und ge- 
schieht auch oft, wenn durch Entblöfsung einer Figur, schach geboten 
wird. So i. B., wenn ©. den P von 33 auf 41 zieht, und ffi. diesen 
mit seinen P von 50 schlägt, wodurch der T auf 58 entblöfst wird 
und dem R auf 2 schach bietet. Sagt hier nun der Spieler nicht- 
schach nnd bemerkt es der Gegner nicht, so ist der Fall denkbar, dafs 
2ß. matt werden kann und ©. im Schach steht. Fände dies statt, so 
würde ®. immer gewonnen baben^ denn angenommen, 2B. entdeckte, 
nachdem er matt gesetzt ist, den Fehler, so würde wenn er wieder 
am Zug wäre, aus dem Schach ziehen müssen ; er kömmt aber nicht wie- 
der zum ziehen, da er seinen Gegner matt gesetzt hat. 

Wird der Gegner durch den Angriffs -Zug matt, so mufs man sa- 
gen: schach und matt, oder blos: matt. Allein schach zu sagen 
wurde verrathen, dafs man die Folgen des Zugs nicht übersehen hätte, 
und nicht wisse, dafs der Feind dnreh den Zue matt wird. 

Nur dem R wird der Angriff durch schach- sagen angezeigt, sonst 
keinem andern Stucke. 

2) Matt (mat) 

nennt man die Stellung des feindlichen Königs, wo er von einem un- 
serer Sticke angegriffen, diesem Angriff, es sei durch wegziehen, vor- 
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»eben nnes Stücks, oder schlagen, nicht mehr ausweichen kann, oder 
wenn dieses angeht, immer im Angriff eines .andern Stücks geräth. So- 
bald dieser Fall eintritt, ist das Spiel geendigt und für den gewonnen, 
der seines Gegners König in diese Lage gebracht hat. 

In Fie. 1. von Nro. 2. Tab. 1. ist der König anf 2 matt durch 
den Zug des C von 38 auf 19$ denn auf 1 darf er nicht sieben, weil 
er da in den Angriff des T auf 9 fällt; nach 3 kann er nicht gehen, 
weil ihn da der L auf 21 attaquirt; nehmen darf er den T auf 9 
nicht, weil er sonst in den Angriff des L auf 27 und des C auf 19 
fiele, und eben so wenig vermag er nach 11 oder 10 zu ziehen, weil 
beide Felder vom T auf 9 bedroht werden. 25*. wird also, wenn er 
den C auf 19 setzt, sagen: schnell und matt. * * 

3) Offnes Matt oder Schach {c'chcc ou mat decowert) 

nennt man die Art des matt Setzens, wo durch Entblöfsung eider Fi- 
gur, diese den feindlichen R angreift und matt macht. So wurde z. B. 
aer T auf 58 in derselben Fig. dem R auf 2 durch das Schlagen 
des P auf 43 mit dem P von 50 ein offnes Schach, und wenn 9 , 21 
und 27 so besetzt sind, wie die Figur zeigt, offnes Matt gegeben. 

4) Ersticktes Matt {mat e'touffe) 

nennt man die Art des Matts, wo der feindliche R dem Angriff nicht 
ausweichen kann, weil alle Nebenfelder besetzt sind. Hauptsachlich mit 
den Springern läfst sich dieses Matt bewirken. Steht z. B. der R auf 
64, in derselben Figur, so wird der C, von 30 auf 47 ziehend, Schach 
und ersticktes Matt geben, indem der R auf keins der Nebenfelder 
liehen oder schlagen kann, da solche besetzt und gedeckt sind. Eben- 
falls würde der L, von 8 auf 13 ziehend, dem R auf 4 ein ersticktes 
Matt geben. Fig. 8. Tab. I. N. 1. 

5) Blindes Matt {mat avetigle) 

nennt man ein nicht angezeigtes Matt, Wenn z. B. in dem bei Nro. 
1 angeführten 'Spiel durch Kntblöfsung des T auf 58 (5. schach und 
matt würde, und ©. das schach zu bieten vergißt, so wäre dies ein 
bändes Matt. Bemerkte es ©. noch bei Zeiten, so ist die Parüc für 
ihn gewonnen. Setzt ihn <5. aber 1 matt, ehe er es bemerkt, dann hat 
58. verloren. Auf eine andere Art kann ein blindes Matt eintreten, 
wenn z. B. in Tab. I. Nro. 2. Fig. 4. gespielt würde: ®. T von 8 
auf 62 schach. ffi. D auf 59, 60 oder 61 deckt schach. ©. T von 62 
auf 59, 60 oder 61 nimmt D, schach. 20. R auf 49 und ©. nun nicht 
bemerkte, dafs der T auf 25 diesen Zug verbietet. Bei aufmerksamen 
Spielern läfst sich indessen .nicht erwarten , dafs ein solches Versehen 
statt findet. 

6) Remis {remis e) 

nennt man eine Partie, die keiner von beiden Spielern gewinnen kann 
und die also unentschieden bleibt. Dieser Fall kann auf verschiedene 
Art eintreten; einmal, wenn es an Stücken fehlt, um matt zu machen, 
so z. B. wenn beide R allein auf dem Brett übrig bleiben, oder nur die 
Figuren bei sich haben, mit denen kein Matt auszuführen ist. In diesem 
Falle giebt man die Partie gleich auf. Remis kann aber auch durch 
die besondere Lage und Stellung der Stücke herbeigeführt werden, wo 
man deren zwar genug hat, um matt zu setzen, dies aber nicht unter- 
nehmen, d. h. die Stucke den Platz verändern lassen darf, weil man 
tonst selbst matt werden würde. So z. B. könnte <5. in Fig. 2. Tab. 
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L Nro. 2. nach der Zahl seiner Stocke wohl matt machen, wenn 
nicht sein T immer auf der Reihe 9 bis 18 bleiben müCste, um das 
matt des eignen R durch den Zug des P von 18 anf 10 zu ver- 
hindern. SB* läßt seinen L auf der Reihe vor den P von (5. hin- 
und hergehen, und schlägt jeden derselben, der vorrückt, einzeln weg» 
Der T aber, wenn er gleich das Vorgehen eines P deckte; s. B. er 
ging anf 12 und SB. mit L auf 88 , dann @. mit P von 19 auf 27 den 
«25. mit L schlüge, worauf @. den P von 28 auf 36 sieben wurde. 
Diesen mufs L nehmen und kö'mmt dadurch in den Angriff des T. 
Wollte dieser indessen den L schlagen, so wäre er matt; er mufs also 
das Spiel unentschieden lassen oder remis machen. Den P auf 9 neh- 
men, wurde nichts helfen, denn SB» nimmt den T wieder mit P von 
18, und schlägt nach \ind nach alle P, die nun vorrucken müssen, 
wodurch immer Pat ' herbeigeführt , wird. Folgendermaßen wäre das 
Spiel alsdann zu spielen: 

%) SB. L auf 27. $. T auf 9 nimmt P schock. Nimmt er den 
P nicht, sondern geht auf der Reihe 9—18 hin und her, so 
thut SB. dasselbe mit den L auf Reihe 9 - 83. Zieht Q. P 
vor, so nimmt SB- solche mit L und das Spiel bleibt dasselbe. 
2) SB. P von 18 auf 9 nimmt T. @. P von 65 auf 88 wird 
D oder jeden andern P. 3) SB. L auf 83 nimmt D oder den 
vorgezogenen P. ©. P von 19 auf 27. 4) SB. I*- auf 27 nimmt 
P, wenn <S>. den von 28 auf 38 gezogen hätte, diesen und 
ferner alle P, die nach und nach gezogen werden müssen. 

Eine dritte Art Remis zu machen, ist, den R des Gegners in ein 
beständiges schock zu halten, dem er nicht entgehen kann, wo~alsdann 
die Partie aufgegeben werden mufs. Wenn die Lage des Spiels zuläfst, 
eine solche Remise anzuwenden, so thut man es dann vorzüglich, im 
Fall wir unser Spiel verschlimmern, durch den Gegner aus dem Schach 
au lassen. Auch dann ist das Halten einer solchen Remise immer an- 
surathen, wenn das Spiel gleich steht, und der Vortheil auf keiner 
Seite entschieden i6t. Besser remis als verloren; ersteres hat man si- 
cher^ und der Gewinn, bei gleichen Krallen und gleicher Geschicklick- 
keit, ist ungewifs. Stände j. B. die Partie wie in Fig. 4. Tab. 1. Nro. 
2., so würde SB* durch den Zug D auf 24 schach, und durch stetes 
schach geben auf 23 und 24, Remis machen, was um so nöthiger 
wäre, da er sichtbar matt ist, wenn er aufhört schach zu bieten. 

Noch eine Art Remis findet zuweilen statt, wenn das Spie! so 
steht, dafs beide Theilc nur einen Zug thun können, der ihre Partie 
nicht verschlimmert. Keiner wird alsdann seinen Zug aufgeben wollen, 
nnd das Spiel also unentschieden bleiben. Dieser Fall ereignet sich 
"wohl nicht oft, wo er aber einträte, zumal wenn noch viele Stücke 
anf dem Brett stehen, da ist anzurathen, sich diese Stellung aufzuzeich- 
nen, um nachher mit Mufse alle möglichen Gombinationen durchzuge- 
hen, ob wirklich nur dieser einzige Zug übrig bleibt, den man, ohne 
sich in Nachtheil zu setzen, thun kann. In Fig. 5. Tab. I. Nro. 2. 
sieht man eine Stellung, die deutlich anzeigt, dafs, wenn SB. einen 
andern Zug als R von 34 auf 43 hin und her, und <g>. von 30 auf 21 
hin nnd her thäte, das Spiel verloren seyn würde. Wollte SS. den P auf 26 
schlagen, so wurde der von 35 D werden. Ebenso wenn ©. den P 
auf 38 nähme, dann holte der von 29 D. Spielte ©. R anf 43, ©. R 
auf 21, 3$. R auf 3p, ®. R auf 30, SB. R anf 45, $. P von 28 auf 
34, SB. R auf 36, P von 34 auf 42. SB. mufs nun nach 43, wenn 
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der P auf 42 nicht D werden soll , and kann nun nichts anders ziehen, 
als R von 43 auf 60 hin und her. Unter den Spielendungen findet 
man mehrere Beispiele von Remisen. 

7) Pat (pat ou mat suffoqui) 

ist die Stellung des Spiels, wo der König zwar nicht in einem directen 
AngrifT steht, sich aber nicht bewegen darf, 'ohne in einen Angriff zu 
erathen, und auch kein ander Stück gesogen werden kann, als gerade 
ieser König. Der allgemeinen Regel zufolge, ist eine solche Partie 
remis; da indessen viele Spieler angenommen haben, dafs pat für den 
verloren ist, der den andern pat macht *), so ist es nothwendig, sich 
vor dem Spiele darüber zu einigen. Andere haben festgesetzt, dafs 
pat halb verloren sei für den pat Gesetzten; doch dies ist nur an-, 
wendbar, wenn um Geld gespielt wird. In Fig. 2. Tab. I. Nro. 2. ' 
wurde der R auf 1 pat seyn , wenn er am Zug wäre , und sich aufs er 
den Figuren auf 9, 17 und 18, keine mehr auf dem Brett befanden. 
Ware pat setzen nicht remis, sondern verloren, so mufs <§>•, so wie das 
Spiel in dieser Figur steht, pat machen, iudem er erst alle seine P vom L 
schlagen läist, und dann mit T den P auf 9 *) nimmt, den ffi. wieder 
nehmen mufs, will er nicht verlieren, worauf®, alsdann nicht mehr 
ziehen kann. In den Spielendungen sieht man mehrere Spiele, die mit 
pat endigen müssen. 

8) En prise setzen oder stehn (mettre ou itre en prise) 

sagt man von einem Stücke, das von einem andern angegriffen wird, 
und von diesem geschlagen werden kann; vorzüglich, wenn das schla- 
gende nicht wieder zu nehmen, oder von geringerem Werthe, als das 
geschlagene ist. So steht Fig. 1. Nro. 2. Tab. I. die D en prise vom 
P auf 59, und würde sich, wenn sie ihn nähme, en prise des T auf 
9 setzen. Oft setzt man oder läfst Stücke en prise stehn, um den Geg- 
ner zum schlagen zu verleiten, weil man dadurch Vortheil erlangt, und 
es ist nothwendig, wenn der Gegner uns Stücke en prise setzt oder 
stehn läfst, alsdann sehr aufmerksam auf die Folgen des Nehmens die- 
ser Stücke zu achten, um sich zu überzeugen, dafs es keine Schlinge, » 
sondern ein wirkliches Versehen oder Fehlzug des Feindes sey. So 
wurde s. B. Fig. 4. Tab. I. Nro. 2. den T von 9 auf 54 ziehend, 
diesen en prise der D setzen. Allein dies wäre offenbar eine Falle, 
denn wenn ©• den anscheinend weggegebenen T nähme, so würde @. 
ihn matt setzen durch T von 25 auf 57. 2B. mufs also , um sich vom 
Matt zu retten, den T auf 25 mit T von 57 schlagen, und seine D 
preis geben oder en prise des T lassen. (Es versteht sich von selbst, 
dafs das hier angeführte Spiel nur zur Erläuterung dient, indem <g>. bei 
dieser Stellung zuerst ziehend gleich malt machen kann.) 

9) Verdoppelte Bauern (pions double's) 

nennt man die Bauern, welche auf einer Reihe hinter einander stehn. 
Dafs durch die Wirkung der Bauern, dieser Fall oft eintritt, ist leicht 
einzusehen; denn wenn z. B. in Fig. 1. Tab. 1. Nro. 2. der P von 50 
den auf 43 schlägt, so sind die P auf 43 und 51 verdoppelt. Obschon 
diese Stellung nicht immer nachtheilig ist, so sucht man doch die Ver- 



*) In England hat man selbst sein Spiel auf die glänzendste Art gevron. 
nen, wenn man »ich kann pat setzen lassen* 
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doppclung zu vermeiden, weil wenigstens stets dadurch die Möglichkeit 
verringert wird, P nach der D zu bringen, und die perpendiculareu 
Reihen dem Feinde geöffnet werden. 

10) Verbundeney vereinigte Bauern {pions Ke's) 

nennt man 2 oder mehrere Bauern, die neben einander oder so stehn, 
dafs einer den andern deckt; z. B. die Bauern von @. in Fig. 2. Nro. 
2. Tab. 1. verbundene, oder Fig. 2«. Tab. XV. die P auf 85, 36, 37 
vereinigte P. 

ll) Vereinzelter Bauer {pionr isole) 
nennt man den Bauern, der von keinem andern P mehr Deckung oder 
Vcrthcidigung erwarten kann, was statt findet, wenn seine Neben -P 
geschlagen ~sind oder haben, oder ihm vorbei gezogen sind. (Siehe 
Tab. XV. Fig. 2 und 8. die P auf 36 und 20.) 

12) Isolirter König (roi depouillc) 

nennt man den König, der alle seine Stücke verloren hat und allein- 
auf dem Brett ist Manche Spieler haben die Regel angenommen, daf*, 
dem König wenigstens ein Stück bleiben mufs, m.d Roi depoudle" Remis 
macht. 'Es ist daher nöthig, sich vor Anfang der Partie deswegen zu 
einigen, indem diese Regel ein ganz anderes Spiel erfordert, und mehr 
Remisen herbeiführt, als das gewöhnliche. Ein unrichtiger Gebraucb 
bleibt es immer, da die allgemeine Regel nur das matt Setzen, ohne 
alle einschränkende Bedingung, zum Gewinn des Spiels vorschreibt. 
Macht Roi depouille 1 Remis , dann ist dahin zu sehen, dem Gegner nur 
ein solches Stück zu lassen, mit dem er das matt Setzen nichts hindern 
kann, am besten ein P, den man festsetzt, und dagegen von den ei- 
genen Stücken so viel zu erhalten suchen, dafs«das matt sicher zu ma- 
chen bleibt Hierauf mufs indessen bei Zeiten geachtet werden, zumal 
wenn die vornehmsten Officierc und mehrere P schon aus dem» 
Spiele sind. Stände z. B. das Spiel wie in Fig. 6. Tab. I. Nro. 2.» 
ao wäre folgenderraafsen zu spielen: 

1) SB- T von 20 auf 17 nimmt T seit ach. 

®. R auf 17 nimmt T oder R auf 26 oder R auf 34. 

2) ©. L auf 57 „ „ „ derselbe „ derselbe. 

R auf 20 „ „ „ R auf 35 „ R auf 42. 

3) ©. P auf 31 ,, „ „ derselbe „ derselbe. 
©. R auf 34 „ „ „ R auf 42 „ R auf 51. 

4) ©. P auf 23 „ ., „ derselbe „ T auf 1». 
6. R auf 42 „ „ „ R auf 51 „ was er will. 

5) 9B. P auf 15 „ „ „ T auf 18 „ holt D u. gewinnt 
®. R auf 51 ,, „ was er will. 

6) ®.Pauf7wirdD„ „ , „ holt D und gewinnt 
' ©. R auf 58. 

7) ffi. D auf 63 echach und gewinnt. 

Wollte während er auf 26 steht, den T norh nehmen, so» 
würde das Spiel, nach der ersten Spielart, zu Ende gehn. Wollte ©. 
im zweiten Zuge, statt nach den L hin zu ziehen, nach dem P gehen, 
so käme er auch zu spät, d«mn wenn er 13 erreicht, wird der P Kö- 
nigin. Wäre dagegen ©. am Zuge, so würde dieser den T nehm«*u 
und gewinnen, oder sicher Remis machen; denn nähme z. B. ffi. den 
T wieder, so bekäme ©. D; wollte SB. denP vorziehen, so zöge®. Tauf 
28, schlüge den L und erhielt D; ging ©. mit L auf 57, dann zöge 



Digitized by Google 



- 15 - 

T auf 60, nähme L, hielt den Gang des P durch scliach Bieten auf, 
holte D und setzte matt, da ffi. den P nur bis 15 bringen kann; zöge 
SB. den R auf 37 dann ®. T auf 21 und nimmt L; geht ffi. R auf 
38, dann T auf 23 und nimmt P hernach, kann nun D machen und 
SB« zwingen, diese zu nehmen, was -Ho* depouilie giebt, also Remis. 
In jedem Falle kann T den P angreifen, nehmen und dann sicher auf 
Hernie spielen. 

13) Roch Iren {roquer) 

nennt man den Zug des Königs, bei dem er 2 Felder weit gehen kann. 
Kr darf diesen Zug nur dann noch thun, so lange er und T ihren 
Aulstellungsplatz noch nicht verlassen haben, (hätte also R oder T sei- 
nen Platz verlassen, und wäre wieder dahin zurück gezogen, so dürfte 
nicht rochirt werden) und führt ihn folgendergestalt aus: man setzt den 
R rechts oder links auf das zweite Feld von seinem Standpunkte in der 
Randreibe, und den T von der Seite, wohin er rochirt, überspringend 
neben den R. Soll also z. B. der R auf 61, Fig. 3. Nro. 2. Tab. I., 
nach seiner oder der rechten Seite hin rothiren, so würde er auf 63 9 
und der T von 64 auf 62 zu stehen kommen. Rochirt er nach der 
Seite der D, wie z. B. der R auf 5 in Fig. 7. Tab. I. Nro. 2., so 
kömmt er auf 3, und der T von 1 anf 4 zu stehen. Ferner darf der 
R heim roc/iiren nicht den Angriff eines feindlichen Stücks passiren. 
Stände daher in Fig. 3 auf 48 ein Laufer, so könnte nicht eher rochirt 
werden, bis dieser L weggezogen, oder sein Angriff auf 62 durch ein 
auf 55 gezogenes Stück masquirt wäre. Ebenfalls darf bei einigen Spie- 
lern der R nicht rochiren, wenn er im Schach steht. Böte uer h auf 
32 in Fig. 7. schach, so dürfte R nicht eher roc/iiren, bis er sich ge- 
gen diesen Angriff, etwa durch Vorziehen des P von 15 auf 23, gedeckt 
hätte. Da indessen viele Spieler dies rocJUren gestatten, so ist es gut, 
sich vorher darüber zu einigen. Dafs nur einmal rochirt werden kann, 
geht aus der Bedingung hervor, unter welcher es statt finden darf, so 
wie auch, dafs kein Stück zwischen dem R und T stehen kann, wenn 
rochirt werden soll. 

Das rochiren auf das dritte Feld ist wenig mehr in Gebrauch. 
Findet es statt, so geht der R in Fig. 3. auf das Feld seines T, und 
dieser auf den Platz des R. Ebenso Fig. 7. der R auf 2 und der T 
auf 4. Auch pflegen einige Spieler wohl noch anzunehmen, dafs beim 
Rochiren der P des rochirenden Thurms, wenn er auf seinem Stand- 
punkte steht, zugleich ein Feld voraus gesetzt wird, um dem R einen 
Ausgang zu offnen. Es ist daher gut, vor dem Spiele sich zu versi- 
chern, aufweiche Art rochirt werden soll, indem man doch wohl noch 
zuweilen auf Spieler stofsen kann, die diese Weise üben. Eine aus- 
gedehntere Art dieses Rochirene, das italienische Rochiren genannt, be- 
steht noch darin, dafs der Spieler nicht auf das dritte Feld gebunden 
ist, sondern Freiheit hat, sich nach Gutdünken auf das zweite, dritte 
oder T-Feld mit dem R zu stellen, und eben so den T beim Ueber- 
springen nach Belieben bis auf das Feld des R bringen darf. Es kann 
also auf Fig. 7. Nro. 2. Tab. I. R auf 1, 2, 3 und 4 gehen, und T 
auf 2, 3, 4, 5, wie es der Spieler für gut findet Sehr vortheilhaft - 
ist dieses Rochiren, sowohl beim Angriff als bei der Verteidigung, in- 
dem der T gleich in Wirkung una der R in Sicherheit gesetzt wird. 
Auch kann bei dieser Art der R ein Schach passiren. 

Der Zeitpunkt, wann am besten zu rochiren sey, mufs durch den 
Stand des Spiels entschieden werden. Man thut es 1) um sich eines 
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{gefährlichen Angriffs zn entziehen; 2) am den Gegner, wenn er viele 
Mücke auf einem Flügel hat, Zeit verlieren zn machen, und selbst Zeit 
zu gewinnen; 3) um den R sicher zu stellen, weniger Stücke zu seiner 
Verteidigung zu bedürfen, und mehr auf den Angriff verwenden zu 
können; 4) um einen begonnenen Angriff durch Beibringung eines 
Hauptstücks, wie den T, zu unterstützen. 

Nothwcndie bleibt es immer, sich die Fälligkeit zu rochiren, so 

O CT 

lang als möglich zu erhalten, indem man dadurch stets Gelegenheit 
hat, des Feindes Plaue zu vereiteln; so wie es an der andern Seite 
gut ist, den Gegner zum baldigen HocJiiren zu bringen, oder ihm sol- 
ches unthuniirh zu machen, indem man ihn nöthigt, den R oder T zu 
ziehen, weil man alsdann das eigene Spiel sicherer leiten kann, ohne 
zu befürchten , dafs der Fciud durch Hochiren unseren Plan zerstöre. 

Zu Strub eck ist das roc/uren nicht üblich. (Siehe die Note im 
ersten Cap. bei der Aufstellfang der Stücke.) 

14) Opposition (Opposition) 

nennt man die Stellung der beiden Könige, wenn sie einander gerade 
.gegenüber, so nahe als möglich stehen. In Fig. 2. Tab.' I. Nro. 2. stehen 
beide R in Opposition. Derjenige, welcher sich dem andern gegenüber 
stellt, nimmt die Opposition. Zieht s. B. der R auf 13 in Fig. 4. Nro. 
1. Tab. 1. nach 20, so rückt er in Opposition gegen R auf 36. Wie 
wichtig es ist, zu rechter Zeit die Opposition zu nehmen, oder den 
Feind zu nöthigen, sie zu nehmen, wird in dem diesem Spiele gewid- 
meten Capitel gezeigt werden , und läfst sich schon aus den entschie- 
denen Matts in Fig. 2. Nro. 1. Tab. XI. und in Fig. 6. Nro. 2. Tab. 
XI. ersehen, denn im ersten mufs man den Gegner zwingen, die Op- 
position zu nehmen, in letztern aber selbst in die Opposition zu rü- 
cken suchen. 

15) Gambit (gambit) 

nennt man die Art des Spielanfanges, wo, wenn man im ersten Zuge 
den P des R zwei Schritte vorgezogen hat, im zweiten Zu^e den P 
des h vom R auch zwei Schritte vorzieht. Da der Gegner im ersten 
Zuge nicht wohl besser ziehen kann , als ebenfalls den P des R zwei 
Schritte, so gi«*ht man anscheinend beim zweiten Zuge den P des L 
umsonst weg, erhält aber den Vortheil, gleich viele Qföciere vorbrin- 
gen und den Feind durch rasche Angriffe in Verlegenheit setze. • 
können, die oft ein schnelles Matt herbeiführen. (Siehe das Caj 
der Spielanfänge über diese Spiele.) 

Zieht man im ersten Zuge den P der D zwei Schritte, und im 
' zweiten Zuge den P des L der D, so heifst dieses Spiel das Gamba 
der Königin, wie das erste Gambit des Königs. Bei gleich guten Spie- 
lern wird der Gambit- Spieler, da er einen P verliert, wohl immer 
den Kürzern ziehen , weniger Geübte aber werden meistens verlieren , 
und thun daher besser, nicht auf das Gambit (des R wenigstens) ein- 
zugehen, d. h. den P nicht zn schlagen. Der Name ist aus dem Ita- 
lienischen entlehnt und bedeutet ein Bein unterschlagen. 

16) Schäfer- oder Schüler -Matt (coup du berger) 
nennt man das schnellste Matt, was möglich ist, und was im vierten 
Zuge statt findet. Es wird folgendermaßen bewirkt (Siehe Fig. 8. Tab. 
I. Nro. 2.): 

1) P von 53 auf 37. $. P von 13 auf 29. 2) ©. L von 
62 auf 36. 6. L von 6 auf 27. 3) 8. D auf 46. 6. Was 
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er will, ausgenommen D nnd R, oder P von 12 auf 29, oder 
C von 7 auf 22 oder 24, oder P von 14 auf 22 oder 30, 
oder L von 27 auf 54*. 4) ©. D auf 14 nimmt P moM. 

Ks läfst sich indessen ein noch schnelleres Matt nnd zwar im zwei- 
ten Zuge, nnd wenn das Spiel mit zwei Zügen eröffnet wird, gleich 
im ersten Zuge anbringen. Es mufs nämlich alsdann spielen (Siehe 
Fig. 8. Nro. 2. Tab. I.) : 

1) ©. P Von 14 auf 22. ©. P. von 53 auf 37. 2) $. P von 15 
auf 31. IB. I) auf 32 matt. 

Als Aufgabe ist dieses Matt zu finden, sinnreich; im wirklichen 
Spiel wird es aber wohl nie statt finden, denn nur ein arger Stümper, 
der keinen Begriff vom Schach hat, könnte sein Spiel so eröffnen. An- 
dere Matts dieser Art lassen sich mehrere ausdenken in verschiedenen 
Zügen. Da aber der Gegner sie nicht hindern darf durch sein Spiel, 
so verdienen sie keine Erwähnung. 

Anfanger werden an diesem Scluifer-Matt öfters straucheln, da man es 
beim unterrichten immer versucht, die Lehrlinge zu gewöhnen, vor- 
aus zu berechnen, was der Gegner thun kann. Wenn sie indessen 
aber auch dieses Matt zu decken gelernt haben, so wird man sie doch 
oft noch einige Züge später damit fangen, indem man den P von 49 
vorzieht, den L auf 49 versleckt, wo seine Wirkung nicht so' ins Auge 
fällt, dann mit Hin- und Her- Zügen die D auf 32, oder 42, oder 35 
bringt, und so den Lernenden doch überrascht. 

17) Rösselsprung (tour du Cavalier) 
nennt man den Zug des Springers, wodurch er alle Felder des Schach- 
bretts berührt, ohne zweimal auf ein Feld zu kommen. Um sich hier* 
von zu versichern» wird jedes Feld, das der C vcrlafst, durch ein Zei- 
chen oder Kreidestrich markirt, wo man alsdann leicht bemerkt, ob er 
sie alle berührt hat, oder so steht, dafs er ohne ein schon besuchtes 
Feld nochmals zu berühren, nicht weiter ziehen kann. Die Lösung die- 
ser Aufgabe, welche zum eigentlichen Spiel wohl nicht gehört, findet 
man hinter den Spielcndungen. 

18) Bezeichneter Bauer oder Officier 
' (pion [piece] coeffe) 

nennt man das Stuck, womit sich zuweilen geschickte Spieler anheischig 
machen, den Gegner matt zu setzen. Ks wird durch einen darum ge- 
hangenen Papierkragen kennbar gemacht. Der Spieler hat alsdann nicht 
blos seinen R, sondern auch dieses Stück zu vertheidigen ; denn, wird 
es geschlagen, so hat er auch die Partie verloren. Gewöhnlich nimmt 
man dazu einen P, weil dieser sich leichter vertheidigen und schonen 
lälst als ein Officier, und auch weil er D werden kann. 

19) Maskiren (masguer) 

sagt man von einem Stücke, das sich in die Gangdireclion eines an- 
dern stellt, nnd dadurch dessen Wirkung einschränkt. So z. B. mas- 
ksrt der P in Fig. 4« Nro. 2. Tab. I. auf 43 die D auf 52, nach der 
Richtung des Thurms auf 25, und zwar nicht blos was die Felder 25 
nnd 34 betrifft, sondern auch hinsichtlich des Feldes 43, was ebenfalls 
für die D unzugänglich ist. Der P würde demnach das maskirende , 
nnd die D das maskirle Stück seyn. Man mufs das Maskiren nicht 
mit dem Decken verwechseln, denn der Ausdruck Maskiren wird nur 
dann gebraucht , wenn man die Wirkung des maskirten Stücks ein- 

3 
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schrankt, ohne dafs es gerade in der mashirten DIrection angegriffen 
wird. Ans der Erklärung des Maskirens geht hervor, dafs nicht blos 
Stücke der ersten, sondern auch die der «weiten und dritten Classe 
maskirt werden können, Folgende Beispiele werden dies erläutern und 
anschaulich machen: Wenn z. B. in Fig. 4. Nro. 3. Tab. I. ü©. den P 
von 35 auf 27 zieht, und den C in seinen Gang nach diesem Feld 
maskirt, so wird ©. die D auf 52 setzen, und der C ist verloren. 
Ebenfalls wird in Fig. 5. durch den Zug des L nach 28, dies Feld für 
den R auf 38 maskirt, und der beste P auf 20 geht verloren. In Fig. 
8. soll ffi. den P von 41 auf 33 ziehen, um den G anzugreifen; geht 
dieser auf 9 und maskirt den B, dann zieht £B. den T auf 60, atta- 
quirt direct den L und indirect den R durch matt auf 4. Ö>. mufs 
also den L opfern, um dem R einen Weg zu öffnen, oder wenn er 
den L retten will, verliert er den G, denn 2ß. geht mit T auf 4 schach, 
den der G auf 3 decken mufs und nun genommen wird. Hieraus wird 
man begreifen lernen, wie wichtig es ist, bei jedem Zug zu achten, 
welche Stücke dadurch auf irgend eine Art maskirt werden. 

20) Decken (couvrir) 

sagt man, wenn sich ein Stück zwischen ein angreifendes und angegrif- 
fenes stellt, und letzteres gegen die Attaque des ersten sichert. So 
würde z. B. in Fig. 5. Nro. 1. Tab. I. der L von 3 auf 12 gehend, 
den R gegen den Angriff des T auf 14 decken , weil , im Fall der T 
den L nähme, die D ihn wieder schlagen würde; wäre dies nicht der 
Fall, dann deckte L den R nicht, sondern es würde ein blosses Vor- 
ziehen seyn. Biese Art des Deckens findet gewöhnlich dann statt, wenn 

a) Das angegriffene Stück von höherm Werth als das angreifende 

ist, das deckende aber geringem oder gleichen Werth mit 
letzterm hat, und das angreifende selbst gegen das Schlagen 
des angegriffenen gesichert ist. 

b) Wenn bei gleichem Werth man das angegriffene nicht abtau- 

schen oder auf seinem Platze erhalten will. 

Eine andere Art des Deckens ist die, wenn man das angegriffene 
Stuck zwar dem Angriff ausgesetzt läfst, aber ein anderes so spielt, 
dafs damit, im Fall der Gegner unser Stück nimmt, wir das seinige 
auch wieder schlagen. Man wendet diese Deckungsart an: 

a) Wenn beide Stücke gleichen Werth haben, und unser Vortheil 

erfordert, das feindliche aus dem Spiele zu bringen. 

b) Wenn man den Platz, worauf das angegriffene Stück steht, be- 

setzt behalten will. 

c) Wenn man den PlaU des angreifenden Stücks auch im Angriff 

halten will. 

Die besondere Lage eines jeden Spiels mufs entscheiden, ob es 
unser Vortheil verlangt, eine oder die andere Art des Deckens anzu- 
wenden, oder ob es besser ist, das angegriffene Stück wegzuziehen, 
indem man nie decken kann ohne auch zugleich, meistens in irgend 
einer Richtung, zu maskiren 9 ausgenommen die P und mit den G , 
wie sich aus deren Gang und Wirkung ergiebt. Folgende Beispiele 
werden hinreichen, einen deutlichen Begriff vom Decken zu geben: 

Fig. 4. Nro. 3. Tab. I. deckt der L, von 5 nach 32 gehend, die 
D auf 24 gegen den Angriff des T auf 84. 

Fig. 5. in derselben Nro. deckt P, von 15 nach 23 ziehend, den 
T auf 32 gegen den T auf 58. 
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Fig. 0. deckt C von 48 auf 63 ziehend den C auf 46 gegen den 
auf 40, und behalt 40, wenn der Feind mit diesen auf 46 C 
schlägt, beim Wiedernehmen immer noch im Angriff. 

21) Offene Reihen {Lignes ouvertes) 

man die perpendiculären Reihen des Bretts, aaf denen keine 
mehr stein. Der Spieler »acht sich derselben durch die T zu 
bemächtigen, da der Besitz dieser Reihen sehr wichtig ist 
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Erstes Kapitel» 

Aufstellung, Gang, Wirkung der Figuren im Schach« 

spiel, und Zweck desselben. 



$. l. 

Brett oder Spieltafel 

Das Brett oder die Tafel, worauf man spielt, ist ein Quadrat In 64 
gleich grofse, abwechselnd schwari und weüse kleinere Quadrate oder 
Felder getheilt Siehe Tab. I. Nro. 1. Fig. 1. Schach kann nur von 
awei Personen gespielt werden; man hat zwar ein Schach zu drei und 
vier» wo indessen das Brett eine andere Form haben mufs, daher wir 
uns hier nur mit dem gewöhnlichen Schach beschäftigen wollen. *) 

Das Brett wird zwischen den beiden Spielern immer dergestalt ge- 
setet, dals jeder Spieler ein weifses Eckfeld zu seiner rechten Hand hat. 

Die Numerirung der Felder auf Fig. 1. Tab. I. Nro. 1. ist für 
alle zu diesem Handbuch gehörende Figuren dieselbe. Eine andere 
Art zur Bezeichnung der Felder findet man in Fig. 3. Nro. 4. Tab. X., 
wo jede Zahl zugleich das Feld und die horizontale Reihe bezeichnet. So 
ist i. B. 77 das siebente Feld der siebenten Reihe, oder 31 das erste 
der dritten Reihe. Ich würde mich dieser Methode bedient haben, wenn 
man irgendwo damit mir vorgegangen wäre. Sie ist aber noch nir- 
gends gebraucht, und etwas neue» einführen zu wollen, mochte ich mir 
nicht anniafsen. In den meisten Werken werden die Felder bezeich- 
net wie Fig. 2. Nro. 4. Tab. I. anweiset, nämlich die perpendicnlärcn 
Reihen durch die darunter stehenden Buchstaben, und die Felder durch 
die daneben stehenden Zahlen, so dafs v z. J\. Feld 39 durch G 4 oder 
Feld 3 durch C 8 u. s. w. ausgedrückt werden. 

Die Bezeichnung der Felder nach den Figuren , ist wenig mehr im 
Gebrauch. Darnach würde z. B. 45 das dritte Feld des weifsen Königs 
heifsen, oder 31 das vierte Feld des Springers vom schwarzen König, 
oder' 21 das fünfte Feld des Laufers der weüsen Königin u. s. w. Verkürzt 

Auf Tab. XIX. findet man alles, was bei Schach fiir drei oder vier 
Spieler zu wissen nölhig ist, erklärt. Wer etwas Naheret über das 
Vier -Schach tu wissen verlangt, dem empfehlen wir das 1826 er- 
schienene kleine Werkchcn: Anweisung mm Vier- Schachspiel von 
BnderUin. Berlin bei L,aue. Preis: 12 gGr. 
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wurde man bei dieser Methode* einen Zug i. B. Springer von 58 auf 
49 also ausdrücken: 

C der D auf das dritte Feld des L der D von ©. 

Oder Thurm von 8 auf 64 : T des R von ©. auf das Feld des T 
des R von 93. 

Diese Art ist sehr weitläufig und schwer zu entziffern, daher auch 
nur noch in altern, aber in keinem neuern Werke zu finden, wo man 
meist die Bezeichnung der Buchstaben und Zahlen angewandt hat. 

§. 2. 

Figuren. 

Jeder Spieler hat 16 Figuren oder Stücke, bestehend aus: 1 Kö- 
nig, 1 Königin, 3 Thürmen, 2 Läufern, 2 Springern und 8 Bauern. 
.Wie solche durch Buchstaben und Zeichen verkürzt ausgedrückt wer- 
den, ist hinter dem Titelblatt in der Erklärung der Zeichen zu sehn. 
Die Figuren jedes Spielers sind durch eine besondere Farbe unter- 
schieden, die des einen weifs und die des andern schwarz. Die Figu- 
ren selbst unterscheiden sich untereinander durch verschiedene Formen. 
'Es kann sich daher jedermann, nach willkührlicher Festsetzung dieser 
Formen, seine Figuren selbst machen. 

§. 3. 

N Aufstellung. 

Die Aufstellung der Figuren jedes Spielers ist aus Fig. 2. Tab. I. 
Nro. 1. zu ersehen, und dabei als Regel festgestellt, dafs die Königin 
stets auf dem Felde ihrer Farbe, also die weilse D auf das weifse und 
die schwarze D auf das schwarze Mittelfeld der Randreihe zu stehen 
kommt x 

Die hier angegebene Aufstellung gilt für alle Figuren zu diesem 
Handbuch gehörend. 

Abweichungen von dieser Aufstellung sind in Kuropa wenigstens 
nicht gebräuchlich, ausgenommen indessen in Ströbeck, dem bekannten 
Dorfe bei Halberstadt, wo alle Bauern Schachspieler sind, und welche 
die Stücke so aufstellen, wie Fig. 3. Tab. I. Nro. 1 zeigt. *) 

I 

In dem Dorfe Ströbeck selbst hat sich Uber den Ursprung oder viel- 
mehr die Einführung des Spiels die Sage erhalten, dafs vor mehre- 
ren Jahrhunderten ein den Einwohnern zur Bewachung übereebener 
Gefangener seinem täglichen Wächter, also nach und nach allen Be- 
wohnein des Dorfs aas Spiel gelehrt habe, welches denn seitdem 
zum eewohnlichen Zeitvertreib in den Winterabenden gedient, und 
vom Vater auf den Sohn sich fortgepflanzt hat. 

Der Eifer für das Schachspiel wurde in Ströbeck dadurch sehr 
angefacht, dafs der grofse Kurfürst von Brandenburg« Friedrich ffil- 
fislm , als er in Gemäfsheit des west phänischen Friedens, vom Für- 
stenthnm Halberstadt Besitz nahm, der Gemeinde Ströbeck ein für 
die damalige Zeit künstlich gearbeitetes Schachspiel schenkte, dessen 
Puppen oder Stücke aus Elfenbein gemacht sind. Es ist üblich, dafs 
dieses Spiel regierenden Häuptern, wenn sie zu Ströbeck anhalten, 
pifceniirt wird und sie zum spielen aufgefordert werden, wogegen 
denn gewöhnlich ein Geschenk erfolgt. 

Vordem war auch Gebranch, dafs ein Bräutigam, besonders 
wenn nicht er sondern die Braut nur aus Ströbeck gebürtig war y 
um letztere Schach spielen, und wenn er die Partie verlor, eiu Lö- 
segeld geben mu£ste. 
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Im Allgemeinen nennt man die auf der hintersten Reihe stehenden 
Figuren, den König und die Königin ausgenommen, die gewöhnlich be- 
nannt werden, Officiere. Die neben dem R stehenden Officiere werden 
nach ihm benannt, nämlich der L , der G , der T des R. Auf eben 
die Art benennt man die Officiere neben der D nach dieser. Die Bau- 
ern werden nach den Officieren, vor denen sie stehen, benannt, als: 
P des R, P der D, P des L des R, P des C der D u. s. w. 

§.4. 

Gang und Wirkung der Figuren. 

Die Regeln, wonach sich die Figuren bewegen und wirken dürfen, 
sind folgende: 

Als allgemeine Regel gilt, dafs jede Figur, insofern es nach der 
Art ihres Gangs möglich ist, die ihr angewiesene Laufbahn, wenn an- 
dere darauf stehende Figuren es nicht verhindern, ganz oder theilweise, 
nach dem Willen des Spielers, durchlaufen kann. 

Die Wirkung der Stucke besteht im Schlagen der feindlichen, nach 
den bei jedem Stück deswegen bestimmten Gesetzen, und geschieht der- 
gestalt, dafs die schlagende Figur sich auf das Feld der zu schlagen- 
den stellt, und letztere aus dem Spiel genommen wird. Diese Wir- 
kung hängt ebenfalls von der Willkühr des Spielers ab, d. h. er kann 
schlagen oder nicht, wie er glaubt, dafs es der Vortheil seines Spiels 
erfordert. 

Jeder Spieler darf nur eine Figur zugleich bewegen, es sey dafs 
er sie versetze oder damit schlage. Nur beim Anfange des Spiels, im 
ersten Zuge, gestatten viele Spieler, dafs man 2 Stücke zugleich ziehen 
darf. Diese Ausnahme ist aber nicht allgemein gültig. 

Das Bewegen oder Schlagen findet wechselweise statt, d. h. wenn 
der eine Spieler ein Stück versetzt oder geschlagen hat, dann zieht der 
andere u. s. w. 

Die besondern Regeln für jedes Stück sind folgende : 

l) Die Bauern gehen nur vorwärts und zwar gerade aus, jedesmal 
auch nur ein Feld weit. Beim ersten Zug indessen, den die Bauern 
von ihrem Aufstellungs- Standpunkt aus thun, ist es erlaubt, sie nach 
Gutdünken ein oder zwei Felder vorwärts zu ziehen, nachher aber kön- 
nen sie nur immer ein Feld weiter vorrücken. Diese Regel ist allge- 
mein gültig, mit Ausnahme indessen im oben erwähnten Dorf Ströbeck, 
wo der Bauer auch vom Standpunkt aus, nur ein Feld vorwärts ge- 
hen darf. 

Zu beobachten ist indessen, dafs, wenn ich einen Bauern von sei- 
nem Aufstellungs - Standpunkt 2 Schritt oder Felder vorschieben will, 
und dabei einen feindlichen Bauern (nicht Officier) vorbei gehe, die- 
ser das Recht hat, doch nur im gleich darauf folgenden Zuge, meinen 
Bauern zu schlagen, nach den Regeln, die bei Oer Wirkung der Bau- 
ern gegeben sind. Stände also mein Bauer auf 55 (Siehe Fig. 4. Tab. 
I. Nro. 1.) und ein feindlicher auf 40, so kann ich zwar den meinigen 
auf 99 ziehen, aber es steht dem Gegner frei, meinen Bauern mit dem 
seinigen zu schlagen, der alsdann aus dem Spiel genommen wird, und 
wodurch der feindliche Bauer auf 47 zu stehn kommt. Thut dies aber 
der Gegner nicht gleich, sobald er wieder am Zug ist, dann darf er 
es später nicht mehr thun. 

Da viele Spieler den Gebrauch angenommen haben, bei dieser 
oder 'ähnlichen Stellungen, das Vorbeiziehen der Bauern gar nicht zu 
gestatten, so dafs im angeführten Falle P von 55 nicht auf 39, sondern 
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nur auf 47 gehen dürfte, so ist es gut, vor Anfang des Spiels sich 
mit seinem Gegner deswegen tu verständigen , um allen Streitigkeiten 
vorzubeugen, denn, wenn gleich die erste Regel die allgemein gültige 
ist, so finden doch von dieser so wie von mehreren andern an man« 
chen Orten Abweichungen statt, nach denen man sich oft richten mufs, 
und es ist leicht einzusehen , welchen Einfluls es auf den Ausgang der 
Partie haben kann, wenn ich glaube, die erste Regel gilt und erst bei 
Anwendung derselben erfahre, dafs der angenommene Gebrauch nur 
die zweite zuläist 

Die Wirkung der Bauern ist seitwärts, oder deutlicher ausgedruckt, 
schräg vorwärts, ein Feld weit nach beiden Seiten hin, so dafs z. B. 
der Bauer auf 55 (Tab. I. Nro. 1. Fig. 4.) seine Wirkung auf die 
Felder 46 und 48 hat, und nach Gutfinden eins der etwa darauf ste- 
henden feindlichen Stücke schlagen kann, auf die Art wie hei den all- 
gemeinen Regeln angegeben ist. Hieraus folgt also , dafs alle in der 
Gangdircction eines Bauern liegende Felder, nie von ihm angegriffen 
werden können, dagegen aber alle rechts und links neben dieser Di- 
rection und dieselbe berührende Felder der Wirkung des Bauern, nach 
Maafsgabe seines Vorrückens, blos gestellt sind. Hierdurch unterschei- 
den sich die Bauern von den Oflicieren ohne Ausnahme, deren Wir- 
kung sich auf ihre Marsch- oder Directions - Linien beschränkt Auch 
wird man leicht einsehen, wie durch diese Verschiedenheit, zwischen 
Gang und Wirkung, die verdoppelten Bauern entstehen. (Siehe Erklä- 
rung der Kunstausdrücke.) Denn, wenn z. B. die Bauern auf 41, 50 
und 51 (Fig. 4. Tab. 1. TNro. 1.) feindliche Stücke auf 34 und 42 
schlagen, so werden sie hinter einander auf 34, 42 und 50 zu stehen 
kommen. Die Möglichkeit läfst sich denken, dafs 7 Bauern hinter ein- 
ander zu stehen kommen können. Durch zweckmässiges Ziehen und 
Schlafen, und schlagen lassen der eigenen und feindlichen Stücke, kann 
man dieses bewerkstelligen. Als ein kleines unterhaltendes Kunststück 
ist dies zu betrachten, indem nicht jeder gleich von Anfang den Gang 
finden wird, es auszuführen. Es versteht sich dabei von selbst, dal? 
die Könige nicht geschlagen werden dürfen. Aus dieser Erklärung des 
Ganges und der Wirkung geht hervor, dafs die Bauern der Randrei- 
hen nur ihre halbe, alle andere aber ihre volle Wirkung besitzen. 

Durch stetes Vorrücken mufs ein Bauer endlich in die Linie der 
feindlichen Officiere zu stehen kommen, wo er alsdann nicht weiter vor- 
wärts ziehen kann. Hat er diese Linie erreicht, dann wird ihm, gleich- 
sam zum Lohn für die ausgestandene Mühe und Gefahren auf diesem 
langen Wege, das Recht zu Theil, Officier, selbst Königin zu werden. 
So wie er in die Linie rückt, erhält er die Wirkung desjenigen Offi- 
ciers, den der Spieler verlangt, und wird derselbe aus den schon ge- 
schlagenen Stücken genommen, und an die Stelle des Bauern gesetzt Es 
stehe z. B. ein Bauer auf 12 in Fig. 4. Tab. 1. Nro. 4., und er soll 
im nächsten Zuge auf 4 rücken, so wird er auf der Stelle Königin, 
and böte dem feindlichen König auf 13 gleich schach. Die allgemein 
gültigste Regel bei diesem Falle ist, dafs der bis auf die Linie der 
feindlichen Officiere gelangte Bauer, von den nicht mehr im Spiel be- 
findlichen Officieren den wählt, welchen der Spieler haben will, und 
im wohl nie eintretenden Falle, dafs noch kein Officier geschlagen 
wäre (aber auch nur dann), ohne Werth bleibt, d. h. warten mufs 
bi* ein Officier genommen wird, der alsdann gleich die Stelle des vor- 
gedrungenen Bauern einnimmt. Es finden indessen an manchen Orten 
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Ausnahmen dieser Rejjel statt So s. B. Ist es bei vielen Spielern Ge- 
brauch, naeh dem Grundsatz: «der bis an das Ende des Bretts ge* 
brachte Bauer erhält den höchsten Werth»; jeden bis dahin vorge- 
brachten Bauern zur Königin zu machen, wodurch oft der Fall entsteht» 
dafs mehrere Königinnen zugleich ins Spiel kommen. Andere haben 
die Regel angenommen, dafs. der Bauer nur der Officier werden kann, 
auf dessen Stelle er rückt, und erst, wenn dem Spieler dieser Officier 
nicht fehlt, einen andern wählen darf. Es ist daher nothwendig, vor 
dem Spiel sich über diese Fälle zu verständigen und auszumachen, 
wenn die letzte Regel gelten soll, wie es mit dem Bauern zu halten 
sey, der auf das Feld des Königs rückt« Man sieht indessen leicht, 
dafs die Regel, dem Spieler die Wahl ans den geschlagenen Officie- 
ren su lassen , die naturlichste ist. Zum Spiel gehören nur die 16 Fi- 
guren; es würde also eine Abweichung davon seyn, mehr Oflicicrc, 
als die Gesetze erlauben, zuzulassen. Eben so widersprechend würde 
es aber auch seyn, wenn das Durchführen eines Bauern nicht den Ge- 
winn der Partie sicherte; denn, wenn mir zulelrt mit dem Könige nur 
ein Bauer bleibt, und dieser auf dem Felde des Laufers oder Sprin- 
gers Ofticier wird, sich aber nur mit einem von diesen be- 
gnügen soll, so wäre alle Mühe umsonst, indem damit das 
Spiel nicht zu gewinnen ist *) Ob man jedesmal die Königin 
wählen soll, wenn sie fehlt, hängt von der Stellung des Spiels ab. 
Kann man den beabsichtigten Zweck mit einem geringem Ofticier er- 
reichen , so nimmt man diesen , denn ein guter Spieler verwendet nie 
mehr Kräfte, als nöthig $ind um zum Ziel su gelangen. Oft auch tritt 
der Fall ein, dafs ein anderer Officier schneller zum Zweck führt, als 
die Königin. In den Spielendungen finden sich mehrere Fälle die- 
ser Art. 

2) Der König ist zwar die Hauptfigur im Spiel, von der Gewinn 
und Verlust abhängen (siehe §. 5.), aber in seinem Gang und Wir- 
kung eingeschränkter als die übrigen Officiere. Er kann sich nach allen 
Seiten hin bewegen, aber nur bis auf das nächste Feld. Stande er 
also z. B. auf 36 in Fig. 4. Tab. I. Nro. 1., so kann er auf 27, 28, 
29, 37, 45, 44, 43 oder 35 hinziehen. Nur beim Rochiren (siehe 
Erklärung der Kunstausdrücke) macht er swei Schritte. 

Die Wirkung des Königs erstreckt sich so weit als sein Gang, er 
kann also alle feindlichen Figuren, die auf den Feldern stehen, wohin 
er ziehen mag, schlagen. Da er indessen nach §. 5. jedem auf ihn ge- 
machten Angriff ausweichen oder sich dagegen decken muXs, was kein 
anderes Stück nöthig hat, so schränkt diese Bedingung seinen Gang 
sehr ein, indem er dem zufolge weder durch ziehen noch schlagen sich 
auf ein Feld stellen darf, das unter dem Angriffe einer feindlichen 



*) In dem mehr erwähnten Dorf Srröbeck ist als Regel festgesetzt, dafs 
der an das Ende des Bretts ge'angte Bauer nicht sofort Königin 
oder Officier wird} er mnfs sich erst durch dreimaliges Springen 
auf das jedesmalige dritte Feld von seiuem Standpunkte aus, su der 
höhern Würde le'gitimiren. Jeder Sprung wird als ein Zug «nge- 
sehen. Auf dem Standpunkte am Ende des Bretts, in der Officier- 
Linie, ist der Bauer heilig und kann nicht eher genommen werden, 
bis er wirklich Officier geworden ist; während der drei Sprünge 
aber darf man ihn schlagen, er selbst kann es indessen nicht. Ob 
er springen soll, hängt vom Spieler ab, und braucht solches nicht 
hintereinander zu geschehen. 
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Firn steht So darf er t. B. an derselben Fig. auf das Feld 29 nicht 
liehen, oder wenn eine Figur darauf stände» solche nicht schlagen, in- 
dem er sonst in den Angriff des Bauern auf 22 gerathen würde. Ge- 
schieht es dennoch durch ein Versehen, so rauLs derjenige» dessen 
König im Angriff steht, wenn es einer der Spieler bemerkt und an* 
zeigt, sobald der Zug an ihm ist, seinen König aus dem Angriff ziehen* 
Jeder Spieler ist verbunden, wenn er den feindlichen R durch 
ein Stuck angreift, oder dieser auf ein angegriffenes Feld ziehen will» 
den Angriff durch das Wort Schach (Siehe Erklärung der Kunstaus- 
drücke) bemerklich zn machen. Der Gegner mu£s alsdann den R au* 
erst aus dem Angriff ziehen oder dagegen decken, ehe er ein anderes 
Stück bewegen darf. Wird der Angriff aber nicht durch Schachbieten 
angezeigt, dann braucht der Gegner seinen R nicht eher tu ziehen» bis 
dals ihm angedeutet wird, sein R stehe im Schach. 

Aas dem hier Gesagten erhellt, dafs der König, in einer Ecke 
stehend, auf drei Felder, mit Gang und Wirkung beschränkt ist* Auf 
Jedem andern Felde der Randreihen kann er zwischen fünf Feldern 
wählen. Auf den übrigen Feldern des Bretts aber hat er seine wolle 
Wirkung. 

Das Gcseti für den König, sich nie einem Angriff aussetzen zu 
dürfen, macht es einleuchtend, dafs die Könige einander nur so nahe 
kommen dürfen, dafs wenigstens ein Feld sie von einander trennt« Zöge 
x. B. der feindliche König von 13 auf 20 (Fig. 4. Tab. I. Nro. 1.), 
so waren die Felder 27, 28 und 28 für beide unzugänglich. Diese 
Stellung nennt man die Opposition. (Siehe Erklärung der Kunstaus«* 
drück!) 

3) Die Königin ist von allen Officieren der wichtigste, da ihr 
Gans der umfassendste ist Sie kann sich nach allen Richtungen, in 
geraden Linien über das Bretf hin bewegen, also perpendicular, hori- 
zontal und vertical. Stände sie daher auf 28 (Fig. 6. Tab. I. Nro. 1.)» 
so erstreckt sich ihr perpendicularer Gang bis 5 und 61; der horizon- 
tale bis 25 und 32, und der vertical e bis 2 und 56 und bis 8 und 67« 

Die Wirkung der Königin erstreckt sich so weit als ihr Gang. Sie 
kann also die feindliche Figur, die auf einer ihrer Gangdirectionen 
steht, wenn zwischen stehende eigene Stücke es nicht hindern, schla- 
gen, also s. B. den Bauer auf 15. Will sie aber sich in dieser Rieh* 
tnng Mos bewegen, so würde sie nur bis auf 22 gehen können. (Siehe 
was bei den allgemeinen Regeln gesagt ist) Es ergiebt sich aus dem 
Angeführten, dafs Gang und Wirkung der Königin in den Eckfeldern 
und auf den Randreihen auf 21, in der nächst folgenden Reihe auf 23, in 
der daran stofsenden auf 25 Felder beschränkt ist, und sie nur auf den 
4 Mittelfeldern 28, 28, 38 und 37 ihre gröfste Wirkung über 27 Fel- 
der besitzt. 

Einleuchtend ist es, dafs Verlust der Königin meist immer Verlust 
des Spiels nach sich sieht, denn es ist nicht möglich, den mannigfachen 
Angriffen der feindlichen D zu widerstehen oder sich dagegen zu decken, 
wenn man des Vortheils beraubt ist, ihr ein Stück von gleicher Stärke 
entgegen setzen zu können, denn um so viel Felder, als die Königin 
in der angegebenen Stellung bedroht, mit andern Stücken tu bestrei- 
chen, bedurfte es beinahe aller übrigen Officiere und mehrerer Bauern« 

Diese Wichtigkeit der Königin tst Ursache, dafs viele Spieler die 
Hegel eiugeführt haben, ihr eben so wie dem Könige Schach bieten 
*u müssen, und wenn dies versäumt wäre, nicht zu gestatten, dafs sie* 

4 
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*>hne vorheriges Sc/iachhieien , geschlagen wurde. Es ist also nothwen- 
dig, sich vor dem Spiel hierüber zu einigen, um Mifsverständnissen 
vorzubeugen. 

4) Die Thürms sind nach der Königin die wichtigsten Oflieiere. 
Sie haben zwei der Gangarten von dieser, nämlich die horizontale und 
perpendicularc, ebenfalls über das ganze Brett, und sind die emsigen 
Officicre, mit denen der R roclüren kann. Es kann demnach der 
Thurm auf 57 (Fig. 6. Tab. 1. Nro. 1.) sich bis 1 oder 64 bewegen, 
und er bestreicht also 14 Felder, die stets, er mag stehen wo er will, 
von ihm bedroht werden, was bei keinem andern Stück der Fall ist, 
die alle am Rande, in den Ecken oder in deren Nähe, in ihrem Gang 
und Wirkung mehr oder weniger eingeschränkt sind, als in der Mitte 
des Bretts. Diese Eigenschaft der Thiirmc erklärt ganz natürlich, warum 
man ihnen bei der Aufstellung den Platz in den Ecken angewiesen hat; 
sie vertheidigen solche am kräftigsten, ohne dabei an ihrer Wirkung 
zu verlieren. 

Die Wirkung der Thürme erstreckt sich so weit als ihr Gang, d. 
h. in derselben Richtung, in der sie gehen dürfen, können sie anch 
feindliche Stücke schlagen; wohl verstanden, beides nach dem, was dar« 
über in den allgemeinen Regeln bestimmt ist. 

Königin und Thurm sind die einzigen Officicre, welche allein mit 
dem Könige den feindlichen R allein auf dem Brett matt setzen können. 
Dies und ihr ausgedehnter Gang, macht sie zu den vornehmsten Of- 
fizieren. 

5) Die Käufer haben den verticalen Gang der Königin allein, und 
zwar jeder der beiden Laufer auf einer der zwei Farben des Bretts, so 
dafs der eine die wciJsen, der andere die schwarzen Diagonalen be- 
streicht. Eingeschränkt ist der Gang der Laufer nur durch die Grämen 
des Bretts, so dafs also z. B. die L auf 28 und 29 (Fie. 6. Tab. J. 
Kro. 1.), der weifse bis 1, 64, 7 und 49, der schwarze bis 8, 57, 2 
und 56 gehen können. 

Hieraus ergiebt sich, dafs ein Läufer in der Ecke und auf der 
Randreihe 7, auf der daran stofsenden 9, auf der dritten Reihe vom 
Rande 11, und nur auf den Mittelfeldern 28, 29, 36 und 37, 13 Fel- 
der bedroht. 

Die Wirkung der Laufer erstreckt sich so weit als ihr Gang, und 
es leuchtet ein, dafs, um von den Angriffen eines L befreit zu sejn, 
man nur ein Feld von der entgegengesetzten Farbe desselben zu bezie- 
hen braucht. 

6) Die Springer, Cavals oder Pferde haben einen eigcntliiimlirhen, 
von dem der andern Stücke ganz abweichenden Gang. Sie können näm- 
lich nur zwei Felder weit gehen nach allen Richtungen, aber immer von 
der einen auf die andere Farbe des Bretts. Es kann also der C auf 
44 (Fig. 6. Tab. I. Nro. 1.) nach 34, 27; 29 , 38, 54 , 61, 59 und 

50 gehen, dagegen der auf 45 nach 35, 28, 30, 39; 55, 62, 60 und 

51 ziehen. Bindern indessen bei den andern Stücken, welche weiter 
als ein Feld gehen dürfen, zwischen stehende Figuren ihren Gang, so 
dafs sie nur bis auf das nächste daran stofsende Feld ziehen können, 
oder wenn es ein feindliches Stück ist, dieses nehmend, sich in dessen 
Platz stellen, so ist dies bei den Springern nicht der Fall; wenn nur 
das Feld, wohin sie gehen wollen, unbesetzt ist, so mögen die zwischen 
liegenden alle besetzt sern, der Springer geht über selbige weg. Es 
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hindern also die Bauern auf 51, 52, 53 and 54 die Springer nicht, 
tuf 59 and 61, 62 und 60 zu gehen. 

Man sieht hieraus, dafs ein C im Eckfei Je auf zwei Felder be- 
schränkt ist« Steht er auf eins der Felder von der Randreihe, zunächst 
dem Eckfelde, so kann er auf 3 Felder ziehen. Auf jedem andern die- 
ser Reihe, hat er Wahl zwischen vier Feldern. In der zweiten Reihe 
stehend, würkt er vom Felde aus, das ans Eckfeld stöfst, auf vier, aus 
jedem andern Felde dieser Reihe, aber auf sechs Felder. Von allen 
übrigen Feldern indessen beherrscht er acljt Felder. 

Die Wirkung der Springer ist wie ihr Gang, d. h. sie schlagen 
alle feindlichen Figuren, die sich auf einem der Felder befinden, wohin 
sie ziehen dürfen. Es beschränkt sich aber diese Wirkung auch nur 
auf dieses Feld; so z. B. würde G auf 57 in Fig. 4. Tab. I. Nro. 1. 
den Bauer auf 51 nehmen, dem auf 50 aber nichts anhaben können. 

Ans der Art des Ganges und der Wirkung des Springers geht her- 
vor, dafs der von ihm angegriffene König sich diesem Angriff nur durch 
Platz* Veränderung zu entziehen vermag, wenn nicht eins seiner Stücke 
diesen Springer schlagen kann. Bei den Angriffen anderer Ofticiere 
ist dies nicht immer der Fall, denn wenn z. B. Fig. 5. Tab. I. Nro. 
1. der T auf 14 den R auf 10 attaquirt, so braucht er seinen Platz 
nicht zu verlassen , sondern kann sich durch Stellung des L von 3 auf 
12 dagegen decken, und würde, wenn der T ihn schlüge, diesen wie- 
der mit I) von 4 nehmen. Griffe aber ein G auf 26 den R auf 36 in 
Fig. 4. Tab. I. Nro. 1. an, so müfste nothwendig R von 36 wegziehen, 
denn das Vorziehen des Bauern von 51 auf 35 würde nichts helfen, da 
die C über alle Figuren wegspringen. 

§. 5. 
Zweck des Spiels. 
Der Zweck oder die Entscheidung des Spiels, wodurch dessen Ge- 
winn oder Verlust bestimmt wird, besteht im Matt- (siehe Erklärung der 
Koostausdrücke) setzen des feindlichen Königs. Derjenige von beiden 
Spielern, der den Gegner zuerst matt setzt, hat die Partie gewonnen, 
und es hilft letzterem nichts, wenn auch er im nächsten Zuge den Feind 
matt setzen könnte, denn sobald einer der Spieler matt ist, wird nicht 
mehr gezogen. 

Die allgemeine Regel sagt: der König ist matt, sobald er dem 
feindlichen Angriff nicht weichen oder sich dagegen decken kann, ohne 
weitere Bestimmung und Einschränkung dabei. Es ist also gleichgültig, 
ob der matt gesetzte König allein oder mit noch mehreren Figuren auf 
dem Brett steht. Es haben indessen manche Spieler den Gebrauch an- 
genommen, dafs man dem feindlichen König wenigstens ein Stück las- 
sen rauCs, und Ali ddpouiäe' (siehe Erklärung der Kunstausdrücke) r«- 
müe macht. Es ist daher nöthig, sich vor dem Spiel darüber zu ver- 
ständigen, indem diese Bedingung vielen Einflufe auf die Leitung des 
Spiels hat, manche entschiedene Matts unmöglich macht, und überhaupt 
viel RemUen (siehe Erklärung der Kunstausdrücke) herbeiführt, denn 
jeder wird leicht einsehen, dafs, wenn mein Gegner bis aufsein letztes 
Stück gebracht ist, das ich nicht nehmen darf, er mit diesem immer 
aogreifen und mir dadurch keine Zeit lassen wird, ihn matt zu setzen, 
oder wenn es ein Bauer ist, mich nölhigt, ihn zu schlagen, weil, wenn 
er Königin wird, ich die Partie verlieren kann und also remUe vorzie- 
hen muls, es wäre dann dafs mir so viel Stücke blieben, um den Bauer 
festsetzen und doch matt machen zu können, was aber selten der Fall ist* 
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Ebenfalls ist vorher anst umachen , ob Put (Siehe Erklärung der 
KunsUusdrücke) verloren oder Remise gelten soll. (Von Halbverloren 
kann nur die Rede seyn, wenn man am Geld spieh.) 

In den Kupfern sind die Felder, auf denen der R matt gesetzt 
wird, oder auf denen die Figur steht, welche matt macht, für die 
weüsen Stucke bezeichnet, wie Feld 1 in Fig. 1. Tab. 1. Nr*. 1., und 
Cur die schwarten wie Feld 64. 

Aus dem hier Gesagten ergiebt sich, dals beim Spiel, um solches 
zu gewinnen, zwei Sachen zu berücksichtigen sind; nämlich s Verteidi- 
gung des eigenen und Angriff des feindlichen Königs. Betrachtet man 
aber nun Brett, Figuren und ihren verschiedenen Gang und Wirkung, so 
wird man sich bald überzeugen, dafs die Erreichung des Spiel 'Zwecks 
eine äusserst schwierig zu lösende Aufgabe ist. Die unzahligen ver- 
schiedenen Combinationen und Situationen, welche auf den 64 Feldern 
mit den 32 Figuren nach ihrem Gang statt finden können, bieten so 
viel Mittel zum Angriff und zur Verteidigung dar, dafs es unmöglich 
ist, diese Variationen alle zu berechnen und dem Gedächtnils dergestalt 
einzuprägen, dafs man bei jedem Zug des Gegners bestimmen könne, 
welches der beste Gegenzug sey. Nur die mehr oder wenigere Fertig- 
keit darin macht den guten Spieler; daher es denn auch ausgemacht 
ist, dais kein vollkommener, ganz aus gelernter Schachspieler existirt. 
Wer es so weit gebracht hat, dafs er 4 bis 5 Züge klar voraus über- 
leben kann, welche Folgen eine Bewegung von ihm oder dem Gegner 
haben wird, und wie diese am besten abzuwenden oder zu beuutien 
aey, darf sich schon für einen Meister im Spiel halten. Um indessen 
diese Voransicht zu erleichtern, hat man Folgendes zu bestimmen gesucht: 

1) Die Falle, in denen das Matt, die Stücke möpen stehen wie 
sie wollen, immer erfolgen mufs, und wo es nach gewissen festen Re- 
geln bewirkt wird. (Siehe Kap. 6. Spiel der entschiedenen Matt* §. 1.) 

2) Die allgemeinen Regeln für das Spiel der Stucke im Allgemei- 
nen, als auch für jedes derselben nach seiner Eigentümlichkeit insbe- 
sondere, deren all oder nicht Befolgung in den meisten Lagen des 
Spiels sich stets als vorteilhaft oder schädlich bewies. (Siehe Kap. 3.) 

3) Berechnung des Spiels, d. h. Bestimmung der für beide Theile 
best möglichsten Züge, es sey zum Angriff oder zur Verteidigung, je 
nachdem die Lage des Spiels eins von oeiden erfordert, so weit es die 
Zahl und Stellung der Stücke zuliefs es zu tun, ohne sich zu weit in 
die möglichen Combinationen und Variationen zu verlieren. Dieses 
konnte am besten beim Anfange und beim Ende des Spiels geschehen. 
Beim Anfange, weil man da nur wenig Figuren bewegen kann, und 
also die möglichen Züge bis anf einen gewissen Punkt in ihren Folgen 
zu berechnen vermag; beim Ende, weil da nur noch wenig Stücke auf 
dem Brette stehen, deren Züge sich ebenfalls nach allen ihren Ver- 
schiedenheiten und Folgen calculiren lassen. Aus dieser Berechnung 
ergaben sich folgende Bestimmungen: 

a) Derjenigen Falle, in denen das Matt unter gewissen Bedingun- 
gen unvermeidlich ist (Siehe Kap. &. Spiel der entschiedenen Matte §. 2.) 

b) Der Fälle, die bedingsweise immer Remise herbeiführen. (Siehe 
Kap. 5. Spiel der entschiedenen Matte $, 2.) 

c) Die beste Art das Spiel zu eröffnen, und solches bis auf eine 
gewisse Höhe mit Rücksicht auf Verteidigung und Angriff, ohne Blöken 
zu geben durchzuführen, oder die Spielanfänge. (Siehe Kap. 7.) 
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d) Das Spiel der Oppo$üion, oder des Königs und der Bauern. 
(Siebe Kap. 4.) 

Hieraus ergiebl sich, dals, wenn auch der gute Spieler den Spiel- 
Anfang und dessen Ende weit voraus übersieht und berechnet, doch 
immer zwischen beiden ein Zeitpunkt statt findet, wo alle Berechnung 
aufhört, und es ihm aus den unendlich möglichen Combinationen un- 
tunlich wird, gerade die beste für sein Spiel auszuhnden. Derjenige, 
der dies könnte, würde der vollkommenste Spieler sejn. Ein solcher 
muCs aber noch geboren werden, und nur die mehr oder wenigere Fä- 
higkeit, Anfang und Ende so nah als möglich aneinander tu knüpfen, 
macht den Unterschied awischen dem' bessern und schlechtem Spieler. 
Bis jetzt hat sich noch niemand fiir unüberwindlich erklärt, und die 
größten Meister gestehen offenherzig, dals sie entweder ihren Ueber- 
winder schon gefunden haben, oder doch an dessen Existenz nicht zwei- 
feln« Wäre es ausführbar, alle die unendlichen verschiedenen Varia- 
tionen im Schachspiel *) im Lauf einiger Jahre zu berechnen, so wäre 
es auch nicht unmöglich, dals jemand diese Berechnung auswendig 
lernte; denn es giebt ja Menschen, mit einem so starken Gedächtnis 
begabt, dals sie in sehr knrzer Zeit ganze Bücher auswendig lernen und 
in verschiedener Ordnung hersagen. Ein solcher nun, mit der Schach- 
berechnung im Kopf, brauchte nur derselben in Gedanken zu folgen, 
und bei jedem Zng des Gegners wiederholen, was seinerseits darauf zu 
thun vorgeschrieben ist, und er würde immer gewinnen, ohne vom 
Spiel einen Begriff zu haben. Aber eine solche Berechnung erfordert 
mehrere Menscncnaltcr, vielleicht Jahrhunderte, darum wird sie nie er* 
scheinen und nie erlernt werden können, das Schach also stets ein 
Spiel bleiben, bei dem das Gedächtnifs zwar erleichtert, aber Ueberlegung, 
richtiges Urtheilen und Combiniren, Ueberblick, Vorausberechnung un- 
entbehrlich sind; ein Spiel also, das den Verstand übt, die Leiden- 
schaft bezwingt, Nachdenken lehrt, und darum von allen geistreichen, 
klagen Männern stets geschätzt, empfohlen und gespielt werden wird. 

Man glaube nicht, weil in vielen Büchern über das Schach ganze 
Partieen bis zu Ende durchgespielt sind, dals diese alle mögliche Com- 
binationen erschöpfen. Gewifs nicht; denn sonst müfste derjenige, der 
im Buche gewinnt, diese Partie in jedem Falle immer gewinnen. Der 
Verfasser läfst aber den Gegner im Laufe des Spiels aus den möglichen 
Zügen einen thun, der nicht der beste ist und der Verlust des Spiels 
herbeiführt. Man gehe aber das Spiel bis zu diesem Zuge zurück und 
versuche nun andere Combinationen, so wird man endlich wohl eine 
finden, nach der das Spiel ein ganz anderes Ende nimmt. Darum wird 
derjenige, der diese Partieen alle nachspielt und glaubt, jeder thue 
darin Jen besten Zug, nicht viel daraus fernen. Nein, eigenes Nach- 
denken mufs ihn weiter bringen, und zum guten Spieler machen. Aus 
diesem Grunde habe ich gesucht, nur dasjenige vorzutragen, was ein 
Spieler kennen und wissen rauls, wenn er über die Mittelmäßigkeit hin* 
aus schreiten will* Sich weiter zu belehren, bleibt ihm und seinen 
Geisteskräften überlassen. Das Sichere, Gewisse und Unfehlbare wird 
ihm gezeigt; die allgemeinen und besondern Regeln gegeben; wo und 
wie dieselben aber anzuwenden sind, oder davon abgewichen werden 
nuus, bleibt seinem Urtheil anheim gestellt, da dieser Gegenstand doch 



•) Die Summe dieser Variationen steigt über 1124 Quatuordccillionen, 
eine Zahl von 86 Ziffern. 
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unerschöpflich ist. Zar Uebang and Unterhaitang findet er hinreichen- 
den Stoff. 

Nachdem wir nun in diesem Kapitel den das Schach erlernen 
Wollenden mit den Figuren, den Regeln ihres Ganees und ihrer 
Wirkung, and dem Zweck oder der Entscheidung des Spiels bekannt 
gemacht haben, wird er in den folgenden Kapiteln Anweisung finden, 
was zu -beobachten sey, um die Figuren nach ihren Fähigkeiten sich so 
bewegen zu lassen, da£s dieser Zweck erreicht werde. 



Zweites Kapitel. 

Vom Werth der Stücke. 



§. 1. 

Allgemeiner Werth der Stücke. 

So wie im gemeinen Leben ein Vorgesetzter die Kräfte and Fähigkei- 
ten seines Untergeordneten gut kennen muß, um zu wissen, was sie 
leisten können und er von ihnen fordern und erwarten darf, so dafs er 
ohne mehr zu verlangen, als ihre Kraft zuläfst, doch allen Nutzen von 
ihnen zieht, den sie zu gewähren vermögen, und jeden gerade auf den 
Fleck hinstellt, wo er am wirksamsten seyn kann; eben so mufs der 
Schachspieler die Fähigkeiten seiner Stücke gründlich und genau ken- 
nen, um darnach bei ihrer Anwendung zu verfahren; von dem gerin- 
gen nicht verlangen, was nur das stärkere vermag; da aber, wo er- 
sleres zureicht, die Kräfte des letzteren nicht verschwenden, sondern 
diese für andere Gelegenheiten aufsparen, und so durch zweckmäßige 
Anwendung nur der uöthigen, nicht überflüssigen Kräfte, dem weniger 
haushälterisch damit umgeheirdcn Gegner dann überlegen zu bleiben, 
and ihn folglich dadurch zu überwinden. Wenn z. B. in Fig. 7. Nro. 
2. Tab. 1. uns daran gelegen liegt, die Diagonale 5 — 32 anzugreifen 
oder bedroht zu erhalten, so kann dieses eben so gut durch den auf 
32 stehenden Laufer geschehen, als durch die auf 23 gesetzte Königin. 
Würde es also nicht fehlerhaft seyn, diese dazu zu verwenden, statt 
dem L, und sich so ihrer anderseiüVen Wirkung zu berauben? Wollte 
ich ,dagegen in Fig. 5. Nro. 1. Tab. I. die horinzontalc 25, — 32 und 
die Diagonale 22 — 57 bestreichen , so genügt mir dazu die D auf 29, 
welche allein bewirkt, was ich nur durch einen T auf 25 etwa und ei- 
nen L auf 22 oder 57 bewirken könnte, und diese beiden Stücke blei- 
ben mir disponibel, mit denen ich alsdann auf verschiedenen Seiten 
handeln kann. 

Hieraus wird es jedem einleuchtend seyn, wie nothwendig gründ- 
liche Kenntnifs des Werths aller Stücke sey, denn nur dadurch wird 
man im Stande seyn, in den vorkommenden Fällen sie richtig und dem 
Werth gemäfs anzuwenden. Wer indessen glaubte, diesen Werth ganz 
zu kennen durch das im vorigen Kapitel Gesagte, würde irrend denn 
dieses enthält nur die Gesetze, welche die Fähigkeiten der Stücke be- 
stimmen; hier handelt es sich aber zu entwickeln, was sie demzufolge 
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damit leisten können im Allgemeinen, ohne Bezug auf besondere Falle 
und Lagen« 

Man kann die Stucke, hinsichtlich ihres Werths, in 3 Klassen thei- 
len; die erste aus denen bestehend, welche ganze Keinen angreifen oder 
Tertheidigen, also Königin, Thurm und Laufer; die zweite, welche nur 
die ihnen zunächst liegenden Felder alle oder theilweise beschützen und 
bedrohen, also König und Bauer; und die dritte, welche weder ganze 
Keihen noch die nebenliegenden Felder, attaquireu oder beschirmen, 
aUo der Springer. 

Zu bemerken ist, dafs unter Angriff und Vertheid ignng nicht blos 
die Reihen und Felder verstanden werden müssen , welche das Stück in 
seiner Stellung direct bedroht, sondern auch alle diejenigen, die sich 
in dem Angriffe - Strich des Stücks befinden, und die es durch eine 
eioiige Bewegung unter seinen directen Angriff bringen kann. Nicht 
allein dafs diese Fähigkeit mit zum Werth des Stücks gehört, sondern 
sie darf nie aufser Acht gelassen werden, wollen wir unsere und des 
Gegners Züge richtig und nach ihren Folgen gehörig beurtheilen. So 
x. B. hat der C, Fig. 4. Nro. 1. Tab. I., auf 57 die Felder 42 und ' 
51 unter directem Angriff, bedroht aber auch durch die Bewegung nach 
42 oder 51 indirecte 25, 27, 30, 52, 59 und 41, 34, 45, 61. Be- 
trachtet man die D auf 29, Fig. 5. Nro. 1., so wird man sehen, wie 
jede ihrer Bewegungen ihr stets eine Menge neuer directer Angriffe er- 
öffnet Ebenfalls würde Fiff. 7. Nro. 2. Tab. I. der h von 32 nach 
48 gehend, in seinem Werth nicht aHein na oh der directen Bedrohung 
des T auf 1 zu beurtheilcn sejn, sondern auch nach der Fähigkeit 
durch die einzelne Bewegung auf seinem Angriffs - Strich nach 19, den 
R anf 5 und den T auf 33 anzugreifen. 

Alle Stücke, ausgenommen die Bauern, haben den gemeinschaftli- 
chen Werth, dafs sie das Feld, worauf sie stehen, solches verlassend, 
immer noch unter ihrem Schutz behalten. Hieraus folgt, dafs, um sich 
von einem solchen Felde Meister zu machen, es nicht genug ist, das 
darauf stehende Stück zu vertreiben, denn dadurch zieht man sich ge- 
rade einen Vcrtheidiger des Feldes mehr auf den Hals, sondern man 
mofs es entweder schlagen, masliren, oder aus allen Stellungen ver- 
treiben, von wo aus es den beabsichtigten Punkt bedroht. 

Wir wollen jetzt den Werth eines jeden Stücks besonders betrach- 
ten, und zwar von der ersten Klasse. 

Die Königin attaquirt und vertheidigt, je nachdem sie steht, 21 
bis 27 Felder (siehe Kap. 1.), auf denen sie sich nach ihrer Wahl 
ram Angriff, zur Vcrtheidigung oder zur eigenen Sicherstcllung bewe- 
gen kann. 

Um ein bestimmtes Feld anzugreifen, hat sie die Wahl zwischen 
3, wenigstens 2 Feldern auf jeder Beihe, welche dieses Feld durch- 
schneidet (die Eck- Reihen ausgenommen, wenn sie in der Ecke steht). 
Es soll z. B. Fig. 7. Nro. 2/ Tab. I. die D auf 37 das Feld 27 an- 
greifen oder beschützen, so hat sie in der Reihe 25 — 32 Wahl zwi- 
schen 28, 29 und 30, in der Reihe 3 — 59 zwischen 19, 35 und 51, 
in der Reihe 6 — -41 zwischen 13 und 34, und in der Reihe 9 — 63 
zwischen 36 und 45. Stände die D in Fig. 1. Nro. 3. Tab. I. auf 31 
«nd sollte 12 angreifen, so hat sie Wahl auf der Reihe 9 — 16 zwi- 
schen 13 und 15, auf der Reihe 4 — 60 zwischen 28 und 52, auf der 
Reihe 3 — 48 zwischen 30 und 39» auf der Reihe 5 — 33 aber nur 26 
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tum Angriff. Die D auf 57, welche 58 angreift, hat Wahl «wischen 

8, 29, 49 , 50, «8 und 64. 

Ein schon Tön ihr angegriffenes Feld kann sie immer noch unter 
ihrem Schutz behalten, und dabei eine Menge Züge thun. So t. B. 
kann die D auf 31, Fig. 1. Nro. 3. Tab. I., das bedrohte Feld 13 
im Angriff halten nnd nach 15, 22, 27, 29, 40, 45 gehen. 

Ihr indirecter Angriff erstreckt sich über sehr viele Felder, eigent- 
lich über das ganze Brett in allen Richtungen; denn angenommen, die 
D auf 29, Fig. 5. Nro. 1. Tab. I., wäre auf den 8 sie umgebenden 
Feldern durch eigene oder feindliche Figuren umringt, und der directe 
Angriff also auf diese 8 Felder beschränkt, so öffnet ihr doch das 
Nehmen oder Wegziehen eines Stücks gleich einen neuen Angriff nach 
irgend einer Seite hin , und darf daher vom Gegner in dieser Hinsicht 
nicht unbeobachtet gelassen werden. 

Sie kann sich an die Stelle meist aller Stücke setzen und diese, 
den Springer ausgenommen, ablösen, d. h. sich auf den von ihnen be- 
setzt gewesenen Platz begeben, und da dasselbe bewirken, waa diese 
Stücke bewirkten. So kann z. B. die D auf 63, Fig. 1. Nro. 2. Tab. 
I., sich an die Stelle der C auf 36 setzen, wenn dieser weggeht, nnd 
den T auf 58 ablösen. Die Wichtigkeit des an die Stelle Setzens nnd 
Ablösens wird man begreifen, wenn man die Stellung der Partie in 
Fig. 2. Nro. 3. Tab. 1. betrachtet Hier ist ffi. bedroht durch den 
Zug des C von (5. von 32 auf 47, und kann sich dagegen nicht bes- 
ser decken, als wenn er T von 43 nach 48 zieht; denn wenn nun <8. 
auf 47 schock giebt, so kann SB. den C mit P von 56 nehmen, ohne 
das offne Matt des T auf 8 zu erleiden. Der T auf 43 mufs aber 
durch die D abgelöset werden, sowohl um den L auf 11 festzuhalten, 
als den T auf 8 anzugreifen und das Feld 57 zu vertheidigen, wie 
auch den L auf 42 und C auf 34. Dies kann nur die D bewirken, 
daher sie dann, (g. ziehe was er wolle, diese Ablösung ausführt und 
auch dann ausfuhren würde , wenn der T nicht nach 48 jnüüte. Wäre 
nun s. B. folgendermaßen gespielt: 

1) ffi. T von 43 auf 48, um das offne Matt des T von 8 zu decken. 
©. L von 11 auf 56 nimmt P, um 47 für den C frei zu ma- 
chen. 2) ©. D auf 43 scJiach, um den T abzulösen (den L 
auf 56 darf er nicht nehmen mit T, sonst macht C matt auf 
47.) 45. L von 56 auf 11, um mit Vortheil auf 47 Schach 
zu geben, die D tu gewinnen oder matt zu machen« 3) 2$. 
P von 28 auf 20, um den Angriff des L auf 56 in hemmen 
und den R ziehen zu können, wenn G schach giebt. ©. L 
von 10 auf 1, um wenn ©. L auf 11 nimmt, den P wieder 
zu schlagen mit T und dadurch D von 43 zu verjagen. 4) 90. 
C von 34 auf 28, an die Stelle des P, um die Diagonale 
1 — 64 zu decken, wenn @. die D anf 10 bringt nnd 55 an- 
greift, wodurch der P auf 55 und T auf 63 festgehalten wer- 
den, zugleich auch um L anf 11 doppelt anzugreifen, und 
mit schach auf 13 in drohen. 

Dies Beispiel wird hinreichen, um sich einen deutlichen Begriff 
vom Ablösen und an die Stelle Setzen zu machen und darthun, wie 
wichtig in vielen Fällen zweckmässige Ablösung nnd Platz-Stellung seyn 
nmfs. Kehren wir zur Königin zurück. 

Wo Gleichheit des Ganges statt findet, kann sie von allen Stucken, 
den Springer ausgenommen, abgelöset werden. 

■ 4 
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Jedes Stuck, das die Königin angreift, muß sich auch ihrem An- 
griff aussetzen (Springer ausgenommen), und der König kann sie nie 
atticnriren, gerade ans diesem Grande. 

Sie setzt mit Hülfe ihres Königs den feindlichen König aHein und 
am schnellsten matt, nnd kann vor allen andern Stucken am leichtesten 
Remise durch stetes achach bewirken. 

Zum Rückzug stehen ihr immer eine Menge Felder offen. 

Der llutrm hat überall, wo er steht, seine volle Wirkung, was bei 
keinem andern Stücke der Fall ist 

Um ein bestimmtes Feld anzugreifen, hat er die Wahl eines Fel- 
des auf einer von den Reihen, auf denen er steht, der perpendicularen 
oder der horizontalen. Soll z. B. der T auf 20 , Fig. 6. Nro. 2. Tab« 
I., das Feld 58 attaquiren, so kann er horizontal dies auf 18 und per- 
pendicolär auf 60 *thun. 

Ein von ihm auf einer seiner beiden Reihen bedrohtes Feld be- 
hält er immer unter Angriff, wo er auch auf dieser Reihe hingeht 

Sein indirecter Angriff erstreckt sich nach 4, am Rande nach 3, 
und in der Ecke nach 2 Seiten immer rechtwinklicht zwar, aber doch 
auch das ganze Brett umfassend, denn jedes beliebige Feld kann, er 
stehe wo er wolle, in einem Zuge von ihm bedroht werden. 

Er loset, bei Gleichheit des Ganges und der Wirkung, die Köni- 
gin und den König ab, und kann von ersterer in allen Fällen, von letz- 
tern aber nur mit Bezug auf die nächsten Felder abgelöset werden: 
auch stellt er sich an die Stelle vieler Stücke. 

Er setzt mit seinem König den feindlichen König allein. matt, und 
zwar nächst der D am leichtesten, auch bewirkt er Remise durch stetes - 
Schach nach der D am gemächlichsten. 

Da der Thürme zwei sind, so können sie einander unterstützen, 
vertbeidigen, ablösen und doppelte Angriffe unternehmen. 
Zum Rückzug hat er zwei Reihen offen. 

Der Läufer hat überall (die Ecken ausgenommen) zwei Reihen, 
auf denen er sich bewegen kann, und daher zum Angriff eines Feldes 
die Wahl zwischen einem Felde auf jeder dieser Reihen. Soll s. B. 
der L auf 32, Fig. ?. Nro. 2. Tab. 1., das Feld 19 angreifen, so 
kann er dieses auf 5 oder 46 ausführen. Steht er in der Ecke, so hat ' 
er dazu nur ein Feld frei. 

Ein schon angegriffenes Feld bleibt angegriffen, wohin der L auch 
auf derselben Reihe gehe. Sein indirecter Angriff erstreckt sich nach 
4, am Rande nach 2, in den Ecken nach einer Seite, jedoch immer 
auf alle Felder seines Ganges, versteht sich hier sowohl wie überall, 
insofern diese Felder zugänglich sind. So s. B. hat in derselben Fig. 
der L den T auf 33 im indirecten Angriff durch den Zug auf 00 nnd 5, 
aber nicht den T auf 1, den er erst, nachdem er auf 14 oder 46 gegan- 
gen, indirect angreifen würde, indem die D auf 37 der indirecten At- 
taque von 46 im Wege steht 

Er löset die D, den R und die Bauern ab (versteht sich bei Gleich- 
heit des Ganges und Wirkung) kann von ersterer in allen Fällen, von 
den beiden letzten aber nur in 'Beziehung auf die nächsten Felder ab- 
gelöset werden; auch kann er. die Stelle vieler Stücke besetzen. 

Beide Laufer mit ihrem König machen den feindlichen König allein 
matt, »o wie ein Laufer mit dem R und jedem Stuck der zweiten und 

5 
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dritten Klasse, die Thurm- Bauern ausgenommen, wenn sie nicht auf 
dem Felde von der Farbe des L Königin werden« 

Zum Rückzug hat er, je nachdem er steht, von 13 bis tu 7 Fel- 
der offen. 

Von dem Werth der Stücke zweiter Klasse. 

Der König hat, um ein bestimmtes Feld anzugreifen , wenn er auf 
der horizontalen oder perpendiculären Reihe dieses Feldes steht, die 
Wahl zwischen 3 Feldern, auf den Diagonalen stehend, nur 1, hei 
jedem andern Stand aber 2 Felder. Soll z. B. der R auf 36, Fig. 4. 
Nro. 1. Tab. I., das Feld 20 angreifen, so kann er dies von 27, 28 
oder 29 thun , ebenfalls 34 auf 27, 35 und 43, dagegen aber 54 nur 
auf 45 und 42 auf 35 und 43. 

Ein schon angegriffenes Feld behält er im Angriff und kann dabei, 
je nachdem er steht, auf 4 oder wenigstens 2 andere Felder ßehen. 
So kann er in derselben Fig. Feld 28 von 27, 29, 35 und 37 immer 
attaquiren , dagegen aber in Fig. 6. Nro. 2. der R auf 25 das Feld 17 
nur auf 18 und 26. 

Er kann sich an die Stelle aller ihn umringenden Stücke setzen, 
und sie alle, den Springer ausgenommen, ablösen, mit Bezug auf die 
daran stofsenden Felder. 

Alle Stücke, nur der Springer nicht, können ihn, bei Gleichheit 
der Wirkung, ablösen. Der feindliche König kann ihn nie angreifen. 

Je nachdem er steht, erstreckt sich sein indirecter Angriff auf 16, 
11, 9 bis 5 Felder, so wie ebenfalls seine Stellung ihm 8, 5 oder 3 
Felder zum Rückzug offen lafst. 

Er setzt in jedem Falle, die Stellung auf dem Brette mag sejm 
wie sie will, mit Hülfe der D oder eines T, oder der beiden L, 
den feindlichen R allein matt. 

Der Bauer kann nur ein schräg vor ihm liegendes bestimmtes Feld 
angreifen, und zwar indem er auf das perpcndiculär vor ihm befind- 
liche Feld geht. Soll z. B. der P von 29 in Fig. 5. Nro. 2. Tab. I. 
Feld 14 oder 12 angreifen, so kann er dies nur durch den Zug nach 
21 thun. 

Sein indirecter Angriff erstreckt sich auf 2, am Rande nur auf 1 
Feld, ausgenommen, wenn er noch auf seinem Standpunkte steht, von 
wo aus er, vermöge seiner Gangfähigkeit, 4 Felder indirect bedroht 

Er kann von der Königin, dem Laufer und dem Könige abgelöset 
werden, und diese, bei Gleichheit der Wirkung, mit Bezug auf das 
nächste Feld, ablösen; auch kann er die Stelle aller vor ihm stehenden 
Stücke einnehmen, und weun er schlägt, die Stelle von Stücken auf 
eine der iSebenreihen. So kann z. B. der P auf 52, Fig. 6. Nro. 1. 
Tab. I., sich au die Stelle des C auf 44 setzen, und wenn in Fig. 1. 
Nro. 2. der P auf 50, den P auf 43 schlägt, kann er den Platz des L 
auf 27 einnehmen. 

Zum Rückzug hat er, je nachdem er steht, 2 oder 1 Feld offen, 
doch mit der ihm eigenen Besonderheit, dafs jeder Rückzug oder Aus- 
weichung eines Angriffs ihn tiefer in die feindliche Stellung führt. 

Sobald er über die Milte des Bretts hinaus ist, darf er jeden feind- 
lichen Bauer, der bei ihm vorbei gehen will, schlagen. 

Vor der Königin oder einem Thurme stehend, kann er feindliche 
Stücke abhalten, sich auf das erste oder auch zweite Feld vor ihm 
(letzteres, wenn er noch auf seinem Standpunkte steht) zu setzen, da- 
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durch, dafs er dieses Feld selbst einnimmt. So z. B. wird der P auf 
15, Fig. 1. Nro. 3. Tab. I., die D von 31 verhindern, auf 23 zu ge- 
hen, wenn er selbst darauf zieht; denn, wollte sie ihn nehmen, so 
wurde sie vom Thurme geschlagen. Biese Eigenschaft ist auch nur 
dem P eigen ; denn bei den Stücken , denen ihr Gang dasselbe erlaubt, 
Königin und Thurm , findet meist immer eine Gleichheit des Werths 
statt, welche das Nehmen ohne Nachtheil, und also die Besetzung des 
Feldes doch erlaubt. 

Da der Bauer sich zu einem Stücke erster Klasse erheben kann, 
so nimmt sein Werth mit jedem Zug, den er thut, zu, vorzüglich 
wenn ihm kein P mehr gegenüber steht, indem der Gegner alsdann 
oft einem solchen Bauer, um ihn an Erreichung der D zu hindern, 
Officiere aufopfern mufs, t deren Entbehrung seinen Verlust herbeiführt, 
oder ihm wenigstens den Sieg unmöglich macht. So z. B. mufs in Fig. 
3. Nro. 3. Tab. L die D auf 5 sich gegen den P auf 15 opfern, der 
anf 7 Konigin wird, und dadurch die Partie, durch völlige Gleichheit 
der Stücke, remis macht. 

Jeder Bauer, ausgenommen die Thurmbauern, setzt mit seinem R 
den feindlichen R allein matt, wenn nämlich der P hinter seinem R 
hteht, und dieser in die Opposition rücken kann. 

Laufer und Bauer decken sich gegenseitig, wenn sie stehn wie in 
Fig. 1. Nro. 3. Tab. I., d. h. der JL vor dem P. 

Von dem Werth der Stücke dritter Klasse. 

Der Springer kann durch dicht neben, vor oder hinter ihm ste- 
hende Stücke nie in seinem Gange gehindert werden. 

Um ein bestimmtes Feld, versteht sich von der Farbe dessen, auf 
dem er steht, anzugreifen, hat er, ausgenommen in den Ecken, die 
Wahl zwischen 2 Feldern. Um aber ein Feld von anderer als seine 
Farbe angreifen zu können , mufs er nach der Lage dieses Feldes we- 
nigstens 2, höchtens 4 Züge thun. Mit höchstens 5 Zügen aber greift 
er jedes Feld, welches man wolle, an. 

Nur die Felder kann er unmittelbar angreifen, welche gleiche 
Farbe mit dem, worauf er steht, haben, im Bereich seines Ganges lie- 
gen, und nicht das dritte Feld auf einer der Diagonalen von seinem 
Stand aus sind. Z. B. der C auf 42, Fig. 4. Nro. 2. Tab. I., kann 
44 auf 27 oder 59 angreifen, 26 nur auf 36, Feld 60 aber erst im 
dritten Zu£ und 41 im zweiten Zug. 

Sein indirectcr Angriff bedroht eine Menge Felder, immer aber 
nur solche, die von anderer Farbe, als die des directen Angriffs sind. 

Er kann die Stelle aller in seinem Gange stehenden Figuren ein- 
nehmen. Ablösen und abgelöst werden, kann er aber nur durch den 
Ivetten Springer. 

Da ihrer zwei sind, so können sie einander beschützen und. dop- 
peltc Angriffe machen. Gegen den Angriff eines Springers kann man 
»ich nicht decken, (Siehe Erklärung der Kunstansdriicke.) 

Er setzt mit seinem König, einem L oder einem Bauer, detr feind- 
lichen König allein matt. 

Zum Rückzue hat er, je nachdem seine Stellung ist, 8, 6, 4 oder 
2 Felder. 
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§. 2. 



Relativer Werth der Stücke. 

Aus dem Im vorigen J. angegebenen allgemeinen Werth der Figo- 
ren, den sie ohne Beziehung auf besondere Fälle und Lagen besitzen, 
erhellt, dafs im Allgemeinen die Stücke erster Klasse wohl die wich- 
tigsten sind, deren Anwesenheit oder Entbehrung auf Verlust und Ge- 
winn viel Einflufs bat Indessen kann die Lage eines Spiels vön der 
Art seyn, dafs nicht selten ein geringes Stück, durch seine Stellung 
weit mehr Werth erhält, als andere, die es im allgemeinen Werth weit 
übertreffen. Dies ist ein relativer Werth, auf den der Spieler heim 
Spiel achten mufs und ihn nicht übersehen darf, der sich <aber nicht 
durch allgemeine Regeln, sondern nur durch einzelne Beispiele erläu- 
tern und erklären läJst, und den aufzufinden, dem Spieler überlassen 
bleiben mufs. So ist oft ein Bauer, zumal am Ende des Spiels, mehr 
werth, als ein L oder C, und diese der Erhaltung des P unbedenklich 
aufzuopfern, denn mit ihm kann ich, wenn er D wird, malt setzen, 
mit dem L oder C aber nie. So z. B. ist in Fig. 9. Nro. 2. Tab. IL 
dem SB, wenn er seinen Bauer von 11 zur Dame bringt, ein C mehr 
werth als die Königin, denn nur ersterer verhilft ihm zum Gewinn des 
Spiels. So hat in den meisten Spielendungen das Stück, welches 
matt setzt, einen relativen Werth, dem man unbedenklich eine Menge 
im Allgemeinen hohem Werth besitzende Stücke opfert. Die Auffin- 
dung dieses relativen Werths characterisirt den guten voraussehenden 
Spieler; wie oft wird er nicht übersehen und verschwindet wieder, da 
man ihn im Augenblick, wo er eintrat, nicht benutzte. In den Spiel- 
endungen wird man sich von diesem Werth anschaulich überzeugen 
können. 

Ein anderer relativer Werth besteht darin, dafs manche Spieler 
eine Art Stücke besser zu gebrauchen verstehen als andere, d. h. den 
allgemeinen Werth dieser Stücke vollkommener kennen und zu beur- 
theilen wissen, als den der anderen, denn nur dadurch erlangen sie die 
Fähigkeit dieses bessern Gebrauchs. , Derjenige , bei dem dieses der 
Fall ist, wird immer suchen diese Stücke zu erhalten, und lieber andere 
aufopfern. Dagegen ist es Sache des Spielers, der heim Gegner diesen 
höhern relativen Werth einiger Stücke bemerkt, gerade diese vorzugs- 
weise anzugreifen und aus dem Spiel zu bringen zu suchen, weil er ihn 
dann seiner Hauptstärke beraubt So giebt es Spieler, welche die Sprin- 
ger oder die Bauern meisterhaft zu funren verstehen, dagegen aber die 
Königin oder die Thürme schlecht Denen suche man lieber diese 
Figuren, als andere, wenn auch von höherm allgemeinen Werth, zu 
schlagen, denn da sie diese doch nicht gehörig zu leiten wissen, so 
wird man leicht mit ihnen fertig werden, wenn sie einmal, wie Simson, 
desjenigen beraubt sind was ihre Hauptkraft ausmachte. 

Nothwendig ist es für jeden Spieler, sich das in diesen beiden Ca- 
ppeln Gesagte vollkommen eigen zu machen, indem er, solches nur 
unvollkommen begriffen habend, es nie weit bringen, sondern meist, 
dann zu viel, dann zu wenig von seinen Stücken verlangen, oder selten 
die zum beabsichtigten Zweck nöthigen Kräfte , aber wohl mehr oder 
weniger, verwenden wird. 
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Drittes KapiteL 

Hegeln, beim Spiel und Bewegen der Figuren 

zn beobachten. 

§.1. 

Allgemeine Regeln, beim Spiel und Bewegen der 

Figuren zu beobachten. 

Mit Beseitigung der besondern Lage eines jeden Spiels lassen sich 
aos dem, in den beiden vorigen Capiteln Gesagten folgende Grund- 
sätze sowohl im Allgemeinen, als bei dem Bewegen der einzelnen Figu- 
ren ableiten, die man immer suchen muss in ihrer möglichsten Ausge- 
dehntheit, soweit die Stellung des Spiels es erlaubt, in Ausübung zu 
bringen, von denen man nie ohne Noth abweicht, und wenn man, da- 
von hat abweichen müssen, sobald thunlich bei den abgewichenen Stü- 
cken wieder sucht in Anwendung zn bringen. 

Da alle Stucke, die Thürrae ausgenommen, je naher dem Rande 
oder den Ecken an Werth und Wirksamkeit verlieren, so muss man 
Sachen sie in der Mitte des Bretts zu halten, in das Spiel des Gegners 
xu schieben nnd ihm dies verhindern in unser Spiel zu thun. 

Um von den Stücken den größtmöglichsten Nutzen zu ziehen, mufs 
man ihnen die ausgedehnteste Wirkung geben, sie daher nie, oder 
wenigstens nicht länger als nöthig ist, maskiren. (Siehe Erklärung der 
Kunstausdrücke.) 

Da alle Stucke, die Bauern ausgenommen, meist immer Wahl zwi- 
schen wenigstens 2 Felder haben, um anzugreifen oder zu vertheidigen, 
so muß man sorgfältig achten, sie stets auf das Feld zu setzen, wo sie die 
gröfste Wirkung besitzen oder erlangen können. Wenn s. B. in Fig. 1. 
Nro. 4. Tab. 1. die D auf 62, die P auf 10 und 16 angreifen will, mnfs 
sie dieses nicht auf 30, 46, 44, 26, 48, 55, 58 oder 64 thun, sondern auf 
14, denn hier nur ist sie sicher, einen von beiden P zu schlagen, in- 
dem der T von 3 nun nicht nach 11 gehen kann, wo er bei allen an- 
dern Zügen die P gegen die D würde gedeckt haben. So kann es 
nach der Lage vom übrigen Spiel einen grofsen Unterschied machen, ob 
inFig. 2. Nro. 4. Tab. I. der T auf 58 den P von 25 auf 57 oder 26 oder 
wohl gar im zweiten Zug von hinten angreift; ebenfalls kann die Partie 
davon abhanden, ob der L von 10 das Feld 35 auf 17 oder 28 an- 
greift. Soll in derselben Fig. C v. 45 den P auf 24 attaqniren , so 
kann dies auf 30 und 38 geschehen. Nun aber ist 39 das beste Feld 
dam, weil von da aus, gleich im Fall es nöthig wäre, R auf 16 und P 
auf 12 anzugreifen sind, was von 30 aus erst im 3ten Zug möglich ist. 
Ebenfalls wenn der C das Feld 20 attaqniren soll, mufs er es von 30 
und nicht von 35 aus thun , um den P auf 43 nicht zu maskiren. So 
wird der R auf 61, den C auf 55 besser auf 54 als auf 62 angreifen, 
indem ihm auf 54 4 Felder unzugänglich gemacht werden müssen, soll 
er den Angriff aufgeben, auf 62 aber nur 2 Felder. Wenn man die 
Spielendungen aufmerksam betrachtet, so wird man sich von der übri- 
gens immer einleuchtenden Wichtigkeit - dieser Regel noch mehr Über- 
tragen können. 



> 
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Der Vortheil, ganze Reihen in bedrohen, ist so groCs, dafs man 
suchen muss, sobald die Lage des Spiels es erlaubt, xumal aber gegen 
Ende der Partie, wo wenig Stücke noch auf dem Brett sind, diese Stel- 
lung einzunehmen. Freilich ist es schwer, bei Officieren gleicher Art den 
Gegner von einer Reihe zu vertreiben, die man besetzen will, indem 
man dabei immer seinen eignen Ofncier dem Angriff des Feindes aus- 
setzen muss, was oft nicht rathsam ist. In diesen Fall muss man su- 
chen, wenn die Lage des Spiels es zuläfst, eine andere feindliche Figur 
anzugreifen, das den Gegner nöthigt, die besetzte Reihe zu verlassen, 
welche wir nun in Besitz nehmen. So z. B. wenn uns daran gelegen 
wäre, in Fig. 3 Nro. 3 Tab. ]. die vom Feinde durch den T auf 36 
besetzte Reine 4 — 60, mit dem T von 56 einzunehmen, so würden wir 
diesen auf 48 ziehen und den C auf 43 attaquiren, den zu decken, T von 
36 auf 35 gehen und uns nun durch v den Zug T von 48 auf 44 die 
verlang'e Reihe überlassen muss. (Versteht sich in der Voraussetzung, 
dafs der C ohne verloren zu gehen nicht wegziehen kann.) 

Da mit den Stücken erster Classe die indirecten oder maskirten 
Angriffe gemacht werden können, so muss man sie vorzüglich dazu 
gebrauche a, denn dadurch werden die entscheidendsten und unerwarte- 
testen Coups ausgeführt, zumal wenn sie durch anscheinend , darauf 
keinen Bezug habende Züge »eschickt vorbereitet werden. Dies zeigt die 
IS oth wendigkeit, auf den inaireetcu Angriff dieser Stücke immer genau 
acht zu haben. F.s stehe z. B. eine Partie wie in Fig. 3, Nro. 4. Tab. I. 
so wird, wenn ©. nicht das zuerst genommene Stück opfern will, durch 
einen maskirten, indirecten Angriff auf den R seine D geschlagen oder 
die Partie verloren, denn es spielt: 

1) ©. L von 51 auf 23 nimmt C. <5. L auf 23 nimmt L. 2) Sffi. 
C von 43 auf 60. @. D auf 30. 3) 20. D auf 18 nimmt P 
scJiach. ®. R auf 2. 4) SB. D auf 10 malt. 

Hier hat ©• augenscheinlich versäumt, wenigstens nach dem ersten 
Zug den indirecten Angriff der D auf 18 zu beachten und verliert 
dauurch das Spiel. 

Hatte er indessen diese Wirkung beachtet und sich dagegen gesi- 
chert, so müsste ffi. seinen Plan, warum er die D maskirte, verrathen 
sehend, diese nun einem frühern Grundsatz zufolge nicht zu lange mas- 
kirt lassen, sondern ihr wieder bald möglichst freien Spielraum ver- 
fchafTcn. 

Da die Stücke 2ter nnd 3ter Classe nur in der Nähe angreifen 
können, so muss man suchen sie in das Spiel des Gegners einzuschie- 
ben, dagegen die seinigen aus dem unsrigen halten. Der König seihst 
ist von dieser Regel nicht ausgeschlossen, sobald es ohne Gefahr für 
ihn geschehen kann, ünsern, in das feindliche Spiel eingedrungenen 
Stücken mufs man aber suchen den Rückzug frei zu halten und wenn dieser 
gefährdet wird , lieber bei Zeiten zurück gehen. Dagegen trachtet man 
den in unser Spiel eingeschobenen Figuren den Rückweg abzuschnei- 
den, nm sie zu isoliren und zu schlagen. \ 

Wenn schon diese Stücke nicht wie die der ersten Classe in dire et 
angreifen oder vertheidigen können, so fehlt es ihnen doch nicht an 
Gelegenheit zu bedeckten oder maskirten Angriffen andrer Art, die vor- 
züglich durch sich auf den PlaU andrer Stücke zu stellen bewirkt werden 
und worauf man also beim Angriff und bei der Vcrtheidigung besonders 
achten muss, es sei um damit zu überraschen oder nicht davon über- 
rascht zu werden. Folgende Beispiele werden dies anschaulich machen: 
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Wenn man in Fig. 4. Nro. 4. Tab. I. die Stellung des C anf 4» 
betrachtet, so ergiebt sich, dafs, wenn er die Stelle des ihn auf 54 
maskirenden Lau fers besetzen könnte, er den K auf 39 und T auf 60 
angreifen, also leUtern unfehlbar schlagen würde. Um ihn nun dahin 
zu bringen nnd den Feind zu verhindern, eins vqh beiden Stücken zu 
riehen, mufs der L den C auf 36 schlagen. Mmmt der Gegner diesen 
mit P von 27, dann kann C von 48 auf 54 ziehen* Schlägt der Feind 
dea C nicht , sondern rettet den T , so kann L von 36 wegziehen und 
wir haben einen üflicier gewonnen. In derselben Figur wird der T 
von 17 durch Schlagen des L auf 22 den R auf 25 demaskiren, und 
dieser, wenn P von 15 T auf 22 nimmt, nach 17 ziehen, wo alsdann 
immer einer der beiden OfQciere auf 9 und 10 verloren ist 

Fig. 5 nimmt der C von 38 den P auf 23, schach dem R auf 29. 
Nimmt der Feind den C wieder mit P von 16, dann geht P von 54 
an die Stelle des C nach 38 und schlägt alsdann sicher C auf 31, wo- 
durch P auf 24 frei wird. Ebenfalls wird in derselben Figur der P 
von 41 auf 49 schach geben , der G von 26 alsdann die Stelle dieses 
P besetxen und dadurch ohnfehlbar P von 50 zur 1) machen. 

Fig. 6 sehen wir eine sehr zweifelhafte Partie, die aber durch fol- 
gendes Spiel gewonnen wird : 

1) SB. h von 54 auf 36 nimmt P, schach, um den feindlichen R 
auf eine offne Reihe zu bringen. Q. P von 27 auf 36 nimmt 
L, thut er es nicht, so nimmt SB. den T auf 22. 2) SB. T 
auf 3, schach, demaskir't P auf 14. ®. R wie er will. 3) 53. 
P von 14 auf 6 wird D. ©. T auf 6 nimmt D. 4) SB. T 
auf 6 nimmt T nnd wird nun den P von 40 zur D bringen 
können. 

Fig. 7 zeiet ein Spiel, wo ein hedechter Angriff eines P die ganze 
entscheidet, denn: 



1) SB. T von 18 auf 23 nimmt L. @. P von 16 auf 23, nimmt L, 
thut er es nicht, so nimmt T von 40 den P von 16 und alsdann 
ist matt unvermeidlich. 2) SB. P von 26 auf 18. ®. R von 2 
auf 3, um nicht durch T von 40 matt zu werden. Er verliert 
also T auf 9 immer , denn wenn er auch T von 9 auf 25 
schach zieht, so geht SB* R auf 34 und mufs ©. dann mit R 
auf 3 ziehen. 

Fig. 8 ist ein Spiel, wo nur ein geübtes Auge den entscheidenden 
naskirten Angriff des L von 51 entdecken wird. 

1) SB. C von 44 auf 27 nimmt L. ©. P von 18 auf 27 nimmt C. 
2) SB. P von 37 auf 29. @. P von 20 auf 29 nimmt P, thäte 
er es nicht, so zöge SB- mit den P zur D oder schlüge den 
feindlichen. 3) SB. L von 51 auf 23 nimmt P und macht nun 
den von 24 zur D. 
Man sieht hieraus, wie nothwendig es ist, auf alles zu achten, was 
im Cap. 2. vom Werth der Stücke gesagt ist, und sich die feindlichen 
Figuren, welche beobachtet werden müssen, immer als durch die sie 
moskirende Stücke hinwirkend zu denken, besonders w«nn es vom Geg- 
ner abhängt sie zu demaskiren* denn wer im letzten Beispiel erst auf 
den L von 51 hätte achten wollen, als durch den ersten £ug er den P 
von 23 indirect bedrohte, würde zu spät kommen. 

Man vergesse nicht, dafs jeder Officier das von ihm verlassene Feld 
immer noch bedroht und beobachte, was deswegen im vorigen Capitcl 
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gesagt ist Dadurch wird man sich oft viel unnütze Züge ersparen nnd 
die Berechnungen einfacher machen nnd abkürzen. 

Eben so bedenke man stets beim Berechnen eines Angriffs oder 
einer Vertheidigung für sich oder den Gegner, in denen Stücke erster 
Classe gebraucht werden, dafs man deren Wirkung durch Deckung 
des betreffenden Feldes mit einem Bauer oder andern Stück vernich- 
ten kann. 

§. 2. 

* • 

Allgemeine Regeln, beim Spiel jedes Stückes zu 

beobachte n. 

Die Konigin, als das wichtigste Stuck, das (allgemein gesprochen) 
gegen keins von geringerm Werth e getauscht oder vertheiaigt werden 
kann, darf nicht zu schnell ins Spiel gebracht werden. Ihre beste Stel- 
lung im Anfang des Spiels ist in der Reihe der Bauern. 

Ohne Notn oder ohne Sicherheit eines zu erlangenden Vortheils 
mufs sie nie einem directen oder indirecten Angriff ausgesetzt werden. 

Besondre Lagen ausgenommen, darf man sie nicht zur Vertheidi- 
gung ge^en zwei Stücke geringem Werthes brauchen; auch nicht mit 
dem König, oder sie vor andere Stücke stellen. 

Angenommen, es sei in Fig. 1. Nro. 1. Tab. XII uns die Erhal- 
tung des P auf 34 oder dem Gegner die Besetzung dieses Feldes not- 
wendig, so ergiebt sich, dafs, wenn er C von 2 auf 17 zieht, das Feld 
von diesem und den L doppelt angegriffen wird, und die einfache Ver- 
theidigung des T auf 58 nicht hinreichend ist. Wir müssen also auch 
die Beschützung verdoppeln, würden aber sehr schlecht spielen, wenn 
wir den Gegner seinen Zug thun Hessen und dann D auf 42 setzten. 
Statt dessen bringen wir, ehe der Feind den C bewegt, den T auf 42 
oder 50 und nun die D an die Stelle des T. Jetzt darf er den P nicht 
nehmen, was er anders unbedenklich thun würde, wenn die D vor 
stände. Besser ist es also, wenn kein ander Mittel da wäre als das 
Vorziehen der D, eine solche unnütze Vertheidigung aufzugeben und statt 
dessen lieber eine Gegen - Attaque zu versuchen, Oder den errungenen 
Vortheil so thcuer wie möglich dem Feinde zu verkaufen. 

Besonders hüte man sich, die D auf offne Reihen vor den R an 
setzen, indem sie da gar. zu leicht der Gefahr blos gestellt ist, sich 
opfern zu müssen. Einleuchtend ist die D auf 16 in derselben Fig. 
verloren, durch den Zug L von 58 auf 29 schach, das nur durch C von 
5 auf 15 zu decken ist, (wen, wenn R von 8 auf 7 zöge, L von 48 auf 
21 schach giebt und die D sich gegen den L opfern mufs) und dann 
durch den Zug L von 48 auf 30 , den die D nicht nehmen darf, ohne 
den R ins schach des T zu setzen. Sie mufs also letztern nehmen und 
sich gegen ihn opfern. 

Selbst in den Fällen, wo sie rüglich zur Vertheidigung gebraucht 
werden kann, mufs man doch immer erst sorgfältig untersuchen, wel- 
chen Gefahren sie ausgesetzt sejn könnte, nachdem sie wieder geschla- 
gen hat 

Man mufs sie nicht um eines kleinen Vortheils willen zu tief in 
das feindliche Spiel schieben , wenn man nicht ganz sicher ist sie wie- 
der zurück bringen zu können, weil .sie sonst abgeschnitten oder einge- 
schlossen und uns dadurch unnütz wird, während des Gegners D frei 
Spiel hat 
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Der, In unser Spiel dringenden feindlichen Königin seilen wir die 
m. Sind wir Im Vortheil, so ist es zweckmässig, D gegen D 
um den Vortheil ungestörter benutzen zu Wunen und der 
mühseligen Beobachtung eines so vielseitig wirkenden Stücks überhoben 
tu sejro; wohl zu verstehen indessen, daß dieser Vortheil von der Art 
ist, oni uns den Gewinn des Spiels zu sichern. So ist i. B. der Vor- 
theil eines C oder L oder einiger P, wenn sonst keine günstige Um- 
ffj da - ra kommCn ' dnrCQ Stellung oder anders, durchaus unentschei- 
dend weü, wenn wir nun auch dem Gegner alle Stücke abtauschen, das 
oder die überbleibenden uns keinesweges den matt verschaffen. 

Die Thärme auf die Konigin in Werth folgend, müssen demnach 
Mich möglichst gegen alle directe und mdirecte Angriffe bewahrt, und 

I^W^j^^ VCrÜlCi ^" 6 -n 

d« ^Jt^'i^^^^^ ^ nehmc 

den T die offnen Heilten (Siehe Erklärung der Kunstausdrücke) in Besitz 

Man mufc suchen seine T früher als der Gegner die seinigen sn 
rerdoppeln, d. h. auf eine Reihe zu bringen, vorzüglich auf offne Rei- 
hen. Besser also die T abtauschen, als zuzulassen, daß der Feind die 
semieen verdoppele, oder oflhc Reihen gewinne. 

Einer unsrer T in des Feindes Spiel eingedrungen, und von des- 
sen Jhurm angegriffen, mufs vom 2ten T unterstüut, aber nicht der 
feindliche geschlagen werden, denn nur wenn der Gegner schlagt brin- 
gen wir den 2ten T an die Stelle des ersten, und behaupten so die 
dem Feinde hinderliche Stellung. 

Man sorge, dak der Feind einen solchen eingedrungenen T nicht 
einschhesse, wie z. B. in Fig. 2. Nro. 1. Tab. XII., wo der T auf 15 
gezogen, um einen der 2 P zu schlagen nicht beachtet hat, dafs der L 
wi 30 nach 23 gehen, ihn da unUiaÜg einscbliessen, oder zwingen wird 
«ich gegen den X zu opfern. ' 

§o lange man noch nicht entschieden* ist, ob und wie man tocH- 
rtn will, müssen die T nicht ohne INoth, oder ohne sichtbaren Vortheil 
ihre Stelle verlassen. 

Die Laufer sucht man heraus zu bringen, ehe die Bauern gezogen 
werden, welche ihnen den Weg versperren. e 

Man hüte sich, sie gleich anfangs zu tief in das feindliche Spiel zu 
bringen, da sie leicht abzuschneiden sind, wie z. B. der nach 43 ma- 
gme L Tab. XII. Nro. 1. Fig. 2., den ich durch den P von 62 auf 
38 einschliefse, und nachher durch den Zug C auf 49, nebst den ihn 
Menden P, schlagen kann, wenn es mein Vortheil crfodertj vorausce- 

? ie J'??* mcines Spi " cls ef,at,be n »c ht ohne Nachtheil das aueen- 
blickliche Schlagen mit P von 50 oder 52. ö 

Im Anfang der Partie mufs man suchen das Abtauschen vom L des 
K ra vermeiden, denn er ist wichtiger als der andere und die C. weil 
die Farbe des Feldes vom feindlichen R habend, er diesen, es sey im 
ÄocA™ oder nach dem Xochiren, oder auf seinem Standpunkt , auf 
mancherlei Art beunruhigen kann. ^ ' 

, D * ?° - P V V ° n CinCm u \ bcsch "l 2t ' i,nmer w D gelangen kann, 

1 auch ein Li t>a in vprhinriorn enrht — . _l _ 1 • ° ^. ' 



_ WiC m. uuicuxutuxircii, « noung ist, oie ländlichen L aus dem 
»Piel tu bringen, und die semigcn zu erhalten, wenn man etwas von 
öc Gegners P zn befürchten hat Um sich hiervon zu überzeugen, be- 
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trachte man Fig. 2. Nro. 1. Tab. XII. die Stellung des P auf 11. Der 

C, um ihm den Zug nach 3 zu wehren, mu£s von 3 nach 0, 13, 18 
oder 20 gehen. Alle diese Felder aber macht der auf 27 sich stellende 
L unzugänglich, wird den C schlagen, und so mit P auf 3 ziehen kön- 
nen. Betrachtet man dagegen Fig. 3. den P auf 11, so ist einleuchtend, 
dafs dieser nie nach 3 ziehen kann, wenn der L von 12 auf der Reihe 
3 — 48 hin und her zieht, von welcher der C auf 9 ihn nicht zu ver- 
treiben vermag. Wäre der L von andrer Farbe als das Feld, worauf 
der P zur D wird, so mufs er ihm um einen Zug früher die vorliegende 
Reihe bedrohen. Es hätte demnach im vorliegenden Fall der L auf ® t 
stehend, ehe der P von 19 auf 11 zog, die Reine 2 — 56 besetzen müssen. 

Dem feindlichen L des R setzen wir den L der J) entgegen. 

Ist uns am Ende der Partie nichts mehr übrig geblieben an Offi- 
cieren als ein L, so mufs man suchen zu verhindern, dafs der Gegner 
seine P nicht auf Felder von der entgegengesetzten Farbe des L bringt, 
und daher trachten, sie zeitig auf unsrer Farbe zu stopfen. 

Sind wir im Vortheil, und können angreifen, so ist es rathsam, 
unsre P auf die Felder der andern Farbe unsrers L zu bringen 5 ist 
man aber auf Verteidigung beschränkt, dann halte man L und P auf 

f leicher Farbe. Dies leuchtet ein, wenn man die Stellung der P Fig. 3. 
fro. 1. Tab. XII. auf 14 und 23 betrachtet, die nicht zur D gelangen 
können, solange der feindliche L die Reihe 6 — 24 hält. Standen die 
P aber auf der andern Farbe unsers L auf 30, also auf 22 und 31, und 
der L von ®. auf 6 etwa, so käme ohnfehlbar einer zur D, denn ich 
spielte alsdann: , 

1) ffi. P von 31 auf 23. ®. L von 6 auf 24 oder auf 20, um den 
P auf 22 von hinten anzugreifen. 2) ffi. P von 23 auf 15, 
wo alsdann unausbleiblich , @. ziehe was er wolle, einer die 
D erreicht. 

Die Springer erfodern wegen ihres eigentümlichen Ganges einer 
besondern Aufmerksamkeit, besonders in Partien, wo die Stücke dicht in 
einander stehen; man sehe also bei jedem gethanen oder zu thuenden 
Zuge genau nach, was die C dadurch für Wirkung bekommen können. 

Man suche einen C in das Spiel des Gegners zu bringen, und wenn 
er auch 3 Züge darum thun mufs, vorzüglich aber auf Felder, von de- 
nen ihn kein P vertreiben kann. Ein solcher C ist dem Feinde sehr hin- 
derlich; man sorge aber ja, dafs er nicht eingeschlossen oder gezwungen 
werde, sich zum Schaden unsers Spiels gegen einen Oflicier oder ein 
j)aar P auszutauschen, denn es ist nichts leichter, als einen C zur Ue- 
bergabc zu nöthigen, wozu oft nur ein Stück hinreicht, wie uns in Flg. 
3 und 4. Nro. 1. Tab. XII. die Stellung des R und der D gegen die 
"C auf 57, Gl und 39 beweiset 

Man vergesse nie, dafs ein C nur vom andern abgelöset werden 
kann, sie sich daher soviel möglich unterstützen sollen, und nicht ohne 
Vortheil oder Notwendigkeit einer derselben dem Schlagen ausgesetzt 
werden mufs, indem dadurch der andere seiner Unterstützung und Ab- 
lösung beraubt wird. 

Ein Springer mufs mit m-ofser Vorsicht, und nur im Notfall zur 
Verteidigung gebraucht werden, weil er nicht die Eigenschaft der an- 
dern Offictere besitzt, nach einer Veränderung der Stellung das be- 
schützte Feld noch länger verteidigen zu können, es also hinreichend 
ist, ihn von seinem Platz zu jagen, um seiner Verteidigung ein Ende 
zu machen. 
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Da kein Stück sich gegen den C decken kann, so sind dessen An- 
griffe besonders gefährlich fiir den R und die D, daher vorzugsweise 
die C dato gehraucht werden müssen, zumal durch in PlaU Stellung 
for andere Stücke; man wird nicht selten dadurch eine heinah hoff- 
nungslose Partie gänslich herstellen können. 

Ein, 14 nnser Spiel gedrungener C mufs durchaus vertrieben, ab- 
geschnitten oder rar Cebergabe gezwungen werden, ehe man an weitere 
Operationen denkt, weil dessen Anwesenheit zu gefährlich ist; dagegen 
müssen wir suchen, unsern ins feindliche Spiel geschobenen C darin 
vx erhalten, ihn unterstützen, aber auch seinen Rückzug sichern. 

Die Springer werden erst dann ins Spiel gebracht, wenn die Bauern 
der L zwei Schritt vorgegangen sind, um diese nicht zu maskiren; doch 
leidet diese Regel manche Abweichungen. 

Gegen Ende des Spiels, wenn der Gegner nur noch wenig Offi- 
ciere hat, richte man seine Angriffe nicht gegen die C, sondern gegen 
die andern Stücke vorzugsweise, da er mit den C allein nie matt ma- 
chen kann» sei aber um so aufmerksamer auf deren Spiel, weil sie uns 
sehr hindern können und der Vortheil des Feindes mit sich bringt, uns 
zu nöthigen, andere Officiere gegen seine C abzutauschen. 

Der König darf nie ohne Noth oder nur bei Erwartung eines Vor- 
theils dem Angriff ausgesetzt werden, weil jede Attaque auf ihn eine 
Vertheidigung nothwendig macht 

Man vergesse nicht, dafs der R nie allein znr Verteidigung gegen 
2 Stücke gebraucht werden kann, sich auch nie vor ein Stück, die Sprin- 
ger aasgenommen, setzen darf; denn wenn z. B. in Nro. 1. Tab. XII. 
Fig. 4. der R das Feld 57 gegen den Angriff des T auf 41 oder des L 
auf 43 decken soll, darf er sich nicht auf 49 oder 50 vor diese Stücke, 
wohl aber, angenommen diese beiden Figuren waren nicht da*und der C 
auf 25 wolle auf 42 gehen, vor diesen auf 50 stellen. Beachtung dieser 
Regel, nicht sowohl beim R als bei allen Stücken, die man erhalten 
muis, wird die Berechnungen abkürzen und unnütze Züge ersparen. 

Wird indessen der R zur Verteidigung gebraucht, so beachte man 
▼orher genau was geschehen kann, im Fall der Gegner sein Stück schla- 
gen ließe oder gegen ein geringeres tauschte* 

Geräth der R in die Enge, so hüte man sich ihn durch Zuziehung 
andrer Stücke noch mehr einzuschliessen. Wäre der feindliche R in 



solchen Lage, dann sehe man gut nach, ob nicht etwa ein erstih- 
te$ Matt, (Siehe Erklärung der Kunstausdrücke) eine Remtie durch be- 
ständiges Schach oder sonst ein Vortheil zu erwarten ist. 

Man rochire nicht zu früh, und immer nach der Seite hin, wo die 
wenigste Gefahr ist; oder wenn dieses gleichgültig wäre, dahin, wo der 
versetzte T am meisten zu nutzen vermag. Immer aber überlege man 
alles wohl vorher, denn od ist es besser, den R auf seinem Platz zu las- 
ten. Hat der Gegner schon rochirt, so erwäge man genau, ob es hesser 
sei nach derselben oder nach der entgegengesetzten Seite zu rochiren. 
Alle besonderen Falle beseitigt, bieten sich dabei folgende allgemeine 
Ansichten dar: 

Hochiren wir nach derselben Seite als der Feind, so wird j eder 
Angriff von ihm auf unsern R durch die ncithigc Verteidigung auch 
aftsre stücke dahin ziehen und nach abgewehrtem Angriff unsre Attaquen 
erleichtern, dagegen werden aber auch seine Angriffe gefahrlicher, wenn 
es uns an Krad fehlt, ihnen gehörig zu begegnen. 
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JRocJuren wir nach der entgegengesetzten Seite, fo fiebert jeder 
Angriff des Feindes auf uiuern R den seinigen immer mehr, weil da- 
durch unsre Stucke von ihm weggezogen werden, dagegen aber können 
wir ihn leichter abhalten auf cineu Angriff zu denken, wenn wir Stücke 
an der Seite seines R halten, die ihm Gefahr drohen. 

Die besondre Lage des Spiels muis demnach entscheiden» welche 
Seite unser Vortheil erfodert zu wählen. 

So lange es angeht, erhalte man sich die Fähigkeit zum roc/uren 9 
weil dadurch der Feind immer in Ungewifsheit bleibt, und wir ihm durch 
rochiren «ur rechten Zeit seinen ganzen Plan verderben, uns aus einer 
muslichen Lage retten, überhaupt dem Spiel eine durchaus andre Wen- 
dung geben können. Erfodert demnach unser Spiel und Plan, den 
Gegner zu einer baldigen Entscheidung, hinsichtlich des Rochiren» , tu 
zwingen, so suche man diese zu bewirken, am besten dadurch, dafs er 
den R ziehen mufs , denn den T dazu zu nöthigen , würde uns oft ein 
gefährliches Stück auf den Hals ziehen. 

Da der König ein sehr kräftiges Stück ist, so mufs man ihn nicht 
unbenutzt lassen, sondern mit in aas Spiel ziehen, sobald sich dazu Ge- 
legenheit zeigt, es ohne Gefahr thun zu können. Am sichersten kamt 
es geschehen, wenn die Königinnen aus dem Spiel sind. 

Jemehr Stücke aus dem Spiel kommen und gegen Ende der Par- 
tie, um so wichtiger wird der R, und dessen gutes Spiel entscheidet 
den Sieg. Er unterstützt seine P, bringt sie zur D und mufs sich 
daher ihnen anschlicfsen. Mehr hierüber im Kap. von der Opposition. 

Hat der Gegner Stücke, besonders Bauern, weit vorgeschoben, so 
suche man den eignen R damit zu decken, wie z. B. in Fig. 4. JNro. 1« 
Tab. XU., wo die Stellung des R auf 11 und 16 zwischen den feind- 
lichen , ihn umgebenden Stücken , ihn auf mehreren Seiten schützt und 
er zugleich alles vertheidigt. 

Die Bauern, als die geringsten Stücke, welche der Feind nicht ohne 
Nachtheil gegen OfUciere abtauschen kann, lassen sich also um so bes- 
ser zur Verteidigung brauchen, um Felder zu beschützen oder um 
Stücke von ihrer Stelle zu jagen. Dem R zumal sind sie gefährlich, 
er kann sich nicht dagegen decken und jeder Zug bringt den P näher 
zur D. 

Hat der Feind einen P gezogen, oder wollen wir einen ziehen, dann 
ist genau zu untersuchen, was dieser P aufhört oder aufhören wird zu 
verth cid igen , denn nur dadurch wird man den Gegner verhindern 
Stücke in unser Spiel zu bringen, ihm aber welche in das seinige ein-» 
schieben können. 

Um diesen Zweck zu erreichen und um den Stücken freien Raum 
zu verschaffen, mufs man suchen die P nach der Mitte des Bretts au 
bringen. Kann man da zwei neben einander erhalten , desto besser. 
Ohne Notwendigkeit zieht man alsdann keinen derselben, sucht aber 
die Zahl der Mittel - Bauern zu vermehren und vertheidigt den vorder- 
sten und hintersten sorgfältig. 

Da die Bauern überhaupt, und zumal die dem Gegner gefährlichen, 
am besten durch andere P vertheidigt werden, so sorge man immer 
welche bereit zu haben, die an die Stelle der geschlagenen rücken kön- 
nen. Man opfere indessen der Erhaltung solcher P nicht hartnäckig 
alles auf, denn oft ist es vorteilhafter, sich einen P isoliren oder ver- 
doppeln zu lassen, als eigensinnig eines noch ungewissen Vortheüs we- 
gen, dessen Verteidigung fortzusetzen. 

'■v 
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Hat man demnach vereinzelte oder verdoppelte Bauern, so echte 
nun diese ja nicht für unnutz oder verloren, sondern suche allen mög- 
lichen Vortheil daraus zu ziehen, denn oft bereiten solche gut gespielt 
werdende P dem Feind den Untergang; es ist daher immer gut, ein- 
zelne P des Gegners zu schlagen. 

Oft seihst ist es rathsam, mit Vorbedacht einen P zu vereinzeln oder 
ib verdoppeln, um ihn auf eine vorteilhaftere Reihe zu bringen und 
den Gegner zu Vertheidigungs - Zügen zu zwingen, die uns erlauben, 
die Offensive wieder zu ergreifen. 

Zeigt sich indessen keine Gelegenheit, von einem solchen P Nutzen 
tu sieben, dann suche man ihn mit anderen zu vereinigen, ohne inzwi- 
schen daraus einen Hauptzweck zu machen, wie viele Spieler thun, die 
den Bauern zu Liebe das übrige Spiel vernachlässigen. Um diese Ver- 
einigung zu bewerkstelligen, suche man den Gegner zu zwingen, eins 
seiner Stucke dem P en prise zu setzen, welcher seine Reihe verändern 
•oll, oder eins von unsern Stücken zu schlagen, welches dieser P deckt. 

Steht unser Spiel gut, so lasse man sich nicht davon abbringen, 
am irgend einen bedrohten isolirten P ' zu schützen. Sicht es aber 
schlecht, oder sind die D aus dem Spiel, so suche man seine P zu 
erhalten. 

Ist ein P ohne Verteidigung und in Gefahr eines Angriffs, so 
beobachte man genau, was gegen ihn auf den Feldern, wo er diesem 
Angriff auszuweichen sucht, unternommen werden kann, und auf wel- 
chem Feld wir ihn am vorteilhaftesten für uns schlagen lassen müssen. 

Man vergesse nicht, dafs die P festgesetzt werden können, uud setze 
aelbst die des Gegners fest, um sie desto sicherer anzugreifen. 

Die P suche man durch in Platz stellen wirken zu lassen, und ver- 
hindere den Feind es zu thun. Oft läfst sich dadurch die ganze Lage 
eines Spiels verändern. 

Unsre, und die feindlichen Bauern, die frei sind, das ist, denen kein 
P mehr gegenüber steht, und die keinem P vorbei ziehen müssen, dür- 
fen als die wichtigsten nie aus den Augen verloren werden; auch ver- 
gesse man nicht das Recht der P, einen, von seinen Standpunkt aus 
Vorbeiziehenden schlagen zu können. (Siehe Gang und Wirkung der 
Bauern.) 

Man vergleiche die Stellung der feindlichen P mit der der unsri- 
gen, die wir Plan haben in die D zu bringen, und untersuche, wer die 
meisten hat; ob sie auf derselben , der nächsten Reihe oder weiter ab- 
stehen; welche feindliche P auf den T- Reihen stehen oder dahin ge- 
bracht werden können, und endlich, wie es mit dem Felde, worauf 1) 
geholt wird, sowohl in den Folgen des lsten als 2ten darauf folgenden 
Zuges , beschaffen ist, es sei dafs man die D oder einen C wähle. 

Unsern Königs -Bauer müssen wir vorzüglich zu erhalten suchen, 
nnd nicht von seiner Reihe abweichen lassen, dagegen den feindlichen 
zu schlagen suchen, oder ihn durch Schlagenlassen von der Reihe ab- 
bringen. 

Haben wir rocfiirt, so ist es gut, den P des versetzten T zu ziehen, 
um dem R einen Ausweg zu verschaffen. 

So lange der Feind nicht rochirt hat, sei man vorsichtig mit dem 
Ziehen der T - Bauern. Gut ist es, einen oder einige P auf ihrem Stand- 
punkt zu lassen, so lange es angeht, weil am Ende des- Spiels oft der 
Vortheil entscheidet, mit einem P zwei oder einen Schritt ziehen au hön- 
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nen. Wenn er rochirt hat, ist es gut, unsere, seinem R gegenüber 
siehenden P so weit möglich vorzuschieben , um damit den feindlichen 
R einzuengen, und der ihn deckenden P zu berauben. 

Die Wichtigkeit des guten Spiels der P und deren Verbindung 
mit dem Spiel des R wird in dem, diesem Spiel gewidmeten Capitel 
noch deutlicher entwickelt werden. 

Wer den Geist der hier gegebenen Regeln richtig aufgefafst hat, 
und sie im Spiel gehörig anwendet, der wird wohl nicht in den Fall 
kommen, unnütze Züge zu thun, und dadurch Tempos zu verlieren, d. h. 
dem Feind Zeit zu verschaffen, der ihm drohenden Gefahr tu entgehen, 
was er nicht würde haben thun können, wenn wir keinen unnützen Zng 
gethan, folglich ein oder mehrere Tempos verloren hätten. Wie wichtig 
dieses ist, davon wird man sich durch das Studium der Spiel - Endun- 
gen überzeugen. 

Tempos gehen aber immer verloren. 

1) Durch unrichtige Wahl des Feldes, worauf man eine Figur 
setzt. (Siehe Anfang dieses Gap.) 

2) Durch Stellung eines Officiers auf ein Feld, von dem ihn ein 
Bauer vertreiben kann. (Siehe in diesem Gap. Hauern.) 

3) Durch Angriff eines Stücks, das der Gegner mit Vortheil wo 
anders hin ziehen kann. 

4) Durch unnö'thiges Schlagen und Tauschen von Stücken, die an- 
dere des Gegners demastiren und in Thätigkeit bringen. 

5) Durch nutzloses Schach- bieten. 

6) Durch gezwungene oder freiwillige Aenderung eines Plans , und 
daraus entspringende Vorbereitung zn einem andern. 

1) Durch hartnäckige, zu lange Verfolgung eines unausführbaren 
Plans, oder eine« solchen, den der Feind entdeckt, und ihm zweckmä- 
ßig vorgebeugt hat, den man also doch zuletzt aufgeben muls. 

8) Durch halsstarriges Vertheidigen eines nicht absolut noth wendi- 
gen Stücks oder Feldes. 

9) Durch nicht zeitig genug geschehenes Heranziehen der zur Ver- 
teidigung oder Unterstützung nöthigen Stücke, oder deren unzweck- 
mäßige Placirung. (Siehe §. 2. dieses Gap. Königin.) 

10) Durch zu spätes Zurückziehen vorgedrungener Stücke, die man 
nicht unterstützen kann. 

Züge oder Tempos werden aber gewonnen : 

1) Durch Aufopferung eines Stücks zu rechter Zeit. 

2) Durch Schlagen der Stücke im gehörigen Augenblick. 

3) Durch schnelles Freimachen der Stücke, lieber als einen gerin- 
gen Vortheil zu benutzen, etwa einen P zu schlagen u. d. 

4) Durch ErÖffnnng der Schlachten, d. h. wenn das Spiel erfodert, 
Stücke auszutauschen, hiemit anzufangen. 

5) Durch Züge, welche einen doppelten Zweck erfüllen, zugleich 
vertheidigen und bedrohen. 

6) Durch Hochiren zur rechten Zeit. 
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Viertes Kapitel. 

Spiel der Opposition oder des Königs nnd 

der Bauern. 



§. 1. 

Ein Bauer gegen einen oder mehrere Bauern. 

Grundliche Kenntnifc dieses Spiels ist von der äussersten Wichtigkeit, 
am es im Schach auf eine gewisse Höhe zu bringen , so dafs man ihm 
nicht zu viel Studium widmen kann. Mit einiger Üebung wird ein Spie* 
ler bald vorhersehen und abwehren lernen, alles was sichtlich auf malt, 
oder der Wegnahme eines Stücks sielt; aber nur Spieler erster Stärke 
werden schnell aufTassen und richtig berechnen können das Resultat, 
was sich von den Bauern erwarten Uifst , die nach einigen noch aus- 
vsfuhrenden Veränderungen noch übrig bleiben werden. Der Vortheil 
dieser nicht sowohl schweren, als wenig bekannten Berechnung ist ein- 
leuchtend; denn bemerke ich, dafs die Stellung auch nur eines meiner 
P mir die Oberhand verschaffen raufs, so endige ich die Partie 
mit Zügen, auf die der Gegner, das Resultat nicht kennend, um so 
villiger eingeht, da sie ihm eher vorteilhaft als nachtheilig erscheinen, 
aber dennoch seinen Untergang herbeiführen. Steht meine Partie zwei- 
felhaft, entdecke ich aber Rettung durch einen P, daun werfe ich das 
Spiel durcheinander, tausche Stücke aus, selbst mit Verlust, oder gegen 
P, die mir gefährlich werden können, denn ich weis, mein Gegner aber 
nicht, dafs hierdurch eine Stellung meiner P entstehen mufs, die Sicher 
Hemis, Pat oder gar noch Matt herbeiführt. Ausserdem wird man 
bemerken, dafs bei Partieen zwischen einander gewachsenen Spielern ge- 
meiniglich die Oföciere nach und nach verschwinden, und zuletzt der 
Erfolg vom R und einigen P abhängt. Wie nothwendig also, deren 
Spiel gründlich zu kennen, um es bei Zeiten zu berechnen und darauf 
Rücksicht zu nehmen, um so mehr, da man oft Spieler trift>, die es 
meisterhaft verstehen, und durch Austauschen der OfGciere ihrem Spiel 
freie Bahn zu machen suchen. Wir wollen daher dieses Spiel genau 
durchgehen, auf eine Art, dafs es dem Lernenden, wenn er die darge- 
stellten Lagen und Fälle wohl begriffen hat, leicht werden mufs, diese 
nachher auf alle besondre, selbst die verwickeltsten Stellungen anzu- 
wenden. 

Erster Fall: Bauer gegen Bauer auf derselben Reihe, die ein- 
ander nicht vorbei gegangen sind, Fig. 1. Nro. 2. Tab. XII. P auf 19 
nnd 51. Eine sehr einfache Stellung, und doch kann in manchen Lagen 
des Spiels Gewinn oder Verlust davon abhangen, wer den ersten Zug 
mit dem P thun mufs, und wie er gethan wird. Angenommen, wir 
hätten die Stellung der Partie so können herbeiführen, als sie in dieser 
Fig. steht , so zeigt sich , dafs , wenn wir den Gegner zwingen können» 
«einen R auf 22 stehend zu ziehen, das Spiel für uns gewonnen ist, es 
also darauf ankommt, seinen P auf 19 durch den letzten Zug festzusetzen. 
In dieser, und allen ähnlichen Lagen des Spiels können wir, der Zug 
komme an uns zuerst oder nicht, diese Lage ruhig herbeiführen, weil 
wir heim Ziehen des entscheidenden P immer gewinnen müssen, da- 
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durch, dafs der tmsrige noch anf seinem Standpunkt steht, also zwei 
Schritt gelten kann, der feindliche aher nicht mehr; denn Ist der Zug 

an uns, so spielt: 

1) SB. P von 51 auf 43. ®. P von 19 auf 27. 

2) SB. P von 43 auf 35 und mufs ®. nan seinen R ziehen, oder 
das Stück, worauf es nach der Lage des Spiels ankommt, ihn za nöthi- 
gen, es zu versetzen« 

Hätte aber @. den Zog nnd zöge P von 19 auf 27 , dann spielte 
©. P von 51 auf 3«. 

Wäre die Stellung dieser P aber umgekehrt, d. h. stünde der unse- 
rigc auf 43 und der feindliche auf 11, so dürften wir in keinem Fall 
eine solche Lage des Spiels bewirken, denn Gewinn ist alsdann un- 
möglich, weil wir nun die P auf 21, 23 und 30 bewegen, und solche 
einzeln opfern müssen. 

Stehen die entscheidenden P aber z. B. wie in derselben Fig. die 
auf 9 und 49, oder 19 und $4, dann dürfte man eine Lage des Spiels, 
wo diese P entscheiden, nur dann bewirken, wenn es sicher ist, dafj 
bei den P von 9 und 49 der Gegner zuerst, und bei denen auf 19 und 
34 wir zuerst ziehen müssen. Bei letztern ist es einleuchtend, bei er- 
stem folgt man dem Spiel des Feindes, und geht wie er entweder 1 
oder 2 Schritt. • 

fein ander Beispiel zeigt uns Fig. 2. Iiier mögen wir den ersten 
Zug mit den entscheidenden P haben oder nicht, die Partie ist doch 
gewonnen, denn: 

1) 99. R auf 24, 

P auf 20 oder „ „ „ „ P auf 29. 

2) SB. R auf 23 oder P auf 44. „ P auf 39. 
©. P auf 29. „ P auf 29. „ R auf 14. 

3) 3B. R auf 24. n P auf 36. n R auf 19. 
©. P auf 39. 

4) SB. R auf 23. 
<5. R auf 44. 

5) ®. R auf 24. 

Bei dieser Stellung des Spiels hat indessen SB« noch einen andern 
Ausweg offen ; er verlässt nemlich den P von 15 und attakirt den von 
12, wo alsdann das entschiedeue Matt von Fig. 9. Nro. 2. Tab. XI. 
entsteht. Ständen aber die P auf der Reihe 1 — 67, so müfste das 
hier gezeigte Spiel immer statt finden, weil sonst SB. den P nicht zur 
D bringen wurde. 

Hat aber ©. den ersten Zug und spielt: 

1) ©. P auf 29 oder P auf 20. 
SB. R auf 24. „ P auf 39. 

2) ©. P auf 39. „ P auf 23. 
3B. R auf 23. „ R auf 24. 

3) ®. P auf 44. 

SB. R auf 24. und wird nun D bekommen. 
Hier in diesem Fall sind zwei Wege offen, den Lauf des Spiels 
zu berechnen, einmal, wenn ich ausrechne, mit dem R im letzten Zug 
auf 24 zu kommen, wo alsdann <5. den P von 12 ziehen mufs, dem ich 
mit dem meinigen entgegen cche und ihn mit den letzten Zug stopfe; zum 
andern, wenn ich meinen K vor dem letzten Zug, den ©. thun mufc, 
um sich zu stopfen, auf 23 bringe, denn ®. mit P auf 39 gekommen, 
ziehe ich R von 22 oder 24 auf 23. ©. mufs nun mit P auf 44 




Digitized by Google 



49 



geben, and ich stehe R auf 22 oder 24, was den Feind nothigt, seinen 
R nach 14 oder 16 zu bewegen nnd mir die D besorgt. 

Man vergesse indessen nie das schon anderswo Erinnerte, nemlich 
den Geist des Gesagten aufzufassen, (und nicht an den Beispielen kle- 
ben zu bleiben) zu befolgen und sich daraus den allgemeinen Begriff 
so abstrahiren , dessen Sinn aus dem oben Erklärten folgender sejn 
wurde: In Spielen, wo der feindüclie Ii seinen Platz nicht verlassen 
darf, und auf beiden Seiten keine andere zu bewegende Stücke da 
und ali 2 P, mufs hauptsächlich darauf geachtet werden, wie fiel 
Züge diese P thun können, wie sie stehen, und wer den letzten Zug 
mit dem seinigen t/ttin mufs. 

Zweiter Fall: Bauer gegen Bauer auf derselben BeUie einan- 
der vorbei gezogen. Bei gleicher Entfernung von der D gewinnt der- 
jenige, der den ersten Zug hat. Siehe Fig. 2. Nro; 2. Tab. XU., wo 
der P von 42 keine D holen kann, da SB. mit P von 18 schon D ist, 
wenn P von 42 es erst wird, und also im folgenden Zug gleich wieder 
genommen wird. Eine sehr einfache Hegel, deren nicht Beachten aber 
in der Partie Fig. 3. <5. das Spiel verlieren macht; denn angenommen, 
S. habe den T von 35 nach 40 gezogen , um P auf 32 anzugreifen, 
•o wird spielen: 

1) SB. T von 57 auf 41 schach. 
©. R auf 37. oder wo er will. 

2) SB. T von 41 auf 33 schach. 
®. R auf 28. oder wo er will. 

3) SB. T auf 40 nimmt T. 

®. P von 31 auf 40 nimmt T. 

4) SB. P von 32 auf 24. 
®. P von 40 auf 48. 

5) SB. P von 24 auf 16. 
©. P von 48 auf 56. 

6) SB. P von 16 auf 8 wird D, und schlägt nun P von 56, wenn 
er auf 64 zieht. 

Hätte <S. hier nicht übersehen, dafs SB« den Vorzug haben werde, 
so würde er dieses, bis auf das Versehen nach gut dirigirte Spiel, in- 
dem seine D gleich matt macht, wenn SB. nicht vorher den R wegbringt, 
nicht gemacht haben. Vielleicht dachte er : SB. aus Furcht vor dem matt 
»erde den R zur Seite ziehen , und dadurch ein Tempo für den P 
terlieren, aber dieser berechnete das Spiel zu richtig. @. mufste also 
ganz anders spielen, wenn er gewinnen wollte, und den P auf 32 von 
vorne statt von hinten angreifen. 

Bei , oder ' noch nicht einander vorbei gegangenen P auf den 
Thurm - Reihen gilt dieselbe Regel, und mufs man darauf um so au« 
merksam er seyn, da wegen Entfernung der P von einander leicht ein 
Irrthum vorfällt. Man betrachte z. B. die Stellung des Spiels Fig. 4. 
Nro. 2. Tab. XII.; augenscheinlich ist das Spiel von ©. das bessere. 
Den P von 25 mufs er zur D machen, oder ein Stück dafür gewin- 
nen, ebenfalls kann er dasselbe von einem der 2 andern P erwarten, 
oder wenn SB. seinen P zur D gehen läfst, wird der von 25 ungehin- 
dert auch D ; aber SB- hat ausgerechnet, dafs, wenn er seine 2 Ofliciere 
gegen den T opfert, er durch den Vorzug D erhalten, und die feind- 
Me schlagen wird. Demzufolge spielt er: 

1) SB. h auf 28 nimmt P schach. 
©. T auf 28 nimmt L. schaih. 

7 
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2) ffi. C iüf 28 nimmt T. 
@. R auf 28 nimmt C. 

3) ©. P von 40 auf 32. 
@. P von 25 auf 33. 

4) SB. P von 32 auf 24. 
@. P von 33 auf 41. 

5) Iß. P von 24 auf 16. 
©. P von 41 auf 49. 

6) SB. P von 16 auf 8 wird D, und nimmt nun P von 49 wenn 
er auf 57 geht. 

Hier hat ©. offenbar versäumt diese Lage zu bedenken, durch 
welche er beim Spiel der entscheidenden P den Nachzug erhält. 

Dritter Fall: Bauer gegen Bauer auf nebenliegenden Rethen 
und einander niclU vorbeigezogen; keiner von beiden wird die 1) er- 
reichen, ohne sich einmal en prise des andern zu setzen. Derjenige 
nun welcher sich zuerst en prise setzen mufs, wird das Spiel nicht ge- 
winnen, in vielen Fällen aber auch nicht verlieren, weil, um selbst nicht 
matt zu werden, ihm oft die Remise oder das Pat gelassen werden mub. 
Bei dieser Stellung der P ist also zuerst darauf zu sehen, ob der Geg- 
ner gezwungen ist, seinen P zuerst en prise zusetzen, und dann, ob 
es unser Vortheil erfodert, den P zu schlagen oder nicht, folgende 
Beispiele werden dies anschaulich machen. 

Wenn die Partie sieht wie in Fig. 5. Nro. 2. Tab. XII., und SB. 
hat den Vorzug mit, dem entscheidenden P, den er von 42 auf 34 zieht, 
so mufs ©. P von 17 auf 25 en prise setzen. Nimmt ihn SB. , dann 
ist das Spiel pat, weil ©. nicht mehr ziehen kann. Hier mufs also ffi. 
dies um so weniger thun, weil er den Vorzug zur D mit den P habend 
den Feind matt setzt, denn er zieht P von 34 auf 26, und wird D auf 
2 wenn 6. 49 erreicht hat. Hätten aber die entscheidenden P gestan- 
den SB. auf 50 und @. auf 25, so würde zwar letzterer sich immer auf 
33 en prise setzen, SB. aber ihn dann nehmen müssen, und pat machen, 
weil ihn nicht schlagend, sondern nach 34 ziehend, @. D haben wurde, 
wenn der P von SB. auf 10 stände, und diesen nun durch den Zug D von 
57 auf 58 schach schlagen, und also das Spiel gewinnen wird. 

Vierter Fall: Bauer gegen Bauer auf entfernten Reiften. Beide 
werden D holen, wenn sie gleich viel Schritte zu machen haben. Siehe 
die Stellung der P auf 26 und 44 Fig. 6. Nro. 2. Tab. XII., denn es 
spielt: 

1) SB. P von 26 auf 18. 
@. P von 44 auf 52. 

2) SB. P von 18 auf 10. 

®. P von 52 auf 60 wird D. ' 

3) SB. P von 10 auf 2 wird D. 

Sind indessen die Schritte ungleich, wie z. B. bei den P in der- 
selben Fig. auf 33 und 43 und 23 und 32, so wird der am weitesten 
entfernte nie D holen oder behalten, denn in beiden Fällen ging da* 
Spiel folgendermaßen : 

1} SB P von 33 auf 25 oder l) SB. P von 23 auf 15. 
* @! P von 43 auf 51 „ «. P von 32 auf 40. - 

2) SB. P von 25 auf 17 „ 2) SB. P von 15 auf 7 wird D. 
G P v. 51 a. 59 wird D ©. P von 40 auf 48. 

3) SB* P von 17 auf 9 3) SB. D von 7 auf 8. 
©. D auf 57 „ C P >on *»f 56 ' 
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4) ©. P von 9 auf 1 wird D 4) D auf 59 nimmt P. 
6. D auf 1 nimmt D. 

Hieraus folgt also die allgemeine Rege! bei ähnlichen Stellangen 
der P: Bei gleichvielen Schritten oder einem Schritt weniger , wird 
jeder P Königin. Bei einem Schritt mehr geht der P, welcher D wird, 
verloren. Bei twei Schritten weniger wird nur einer der P Königin, 

Wie dieser Gang xu berechnen ist, leuchtet ein. Man stellt sich 
erst den Zug, den man thun will, als geschehen vor, und zählt dann 
die ?or jedem P liegenden Felder , woraus sich die Möglichkeit der D 
ergiebt. Welches nun auch das Resultat sei, man spiele immer ohne 
weiteres Bedenken nach dieser Berechnung. Abhülfe ist nicht da, zwei- 
feln hilft also nichts, man gewinnt oder verliert, und hält mit unnützem 
Nachsinnen das Spiel nur unnö'thig auf. 

Es ist indessen nicht genug, auszurechnen, ob man D holt oder nicht, 
auch das Feld, worauf der P zur I) wird, mufs beobachtet und verglichen 
werden, um danach die richtige Wahl zu treffen, welchen P man vor- 
zugsweise durchrühren mufs. Angenommen, das Spiel stehe wie in Fig. 7. 
Nro. 2. Tab. XII. Beide Spieler sind gleich weit von der D entfernt, 
denn obgleich S&. den Vor -Zug hat, so verliert er doch diesen Vortheil da- 
durch, dafs er erst einen der P auf 20 oder 22 nehmen mufs, um den sei- 
nigen durch zu bringen. Anscheinend ist dies gleichgültig, aber wenn man 
das Spiel genau betrachtet, so ergiebt sich der Unterschied, denn: 

1) S. R auf 20 nimmt P oder R auf 22 nimmt P. 
©. P von 25 auf 33 „ „ derselbe. 

2) SB. P von 35 auf 27 „ P von 39 auf 31. 
<5. P von 33 auf 41 „ „ derselbe. 

3) 5B. P von 27 auf 19 „ „ P von 31 auf 23. 
<5. P von 41 auf 49 „ „ derselbe. 

4) ©. P von 19 auf 11 „ „ P von 23 auf 15. 
<5. P v. 49 a. SXwird D „ M derselbe schock. 

5) S. Pv.lla.3wtrdD«c/*. „ R auf 14 oder 23. 

€. R auf 29 und kann „ „ ©. D auf 62 oder 63 schock, und 
28., wo nicht gewinnen, doch wird nun durch Schach - bieten 

lieber remis halten. dazu gelangen, den P auf 35 zu 

schlagen, daun die D gegen P von 
15, wenn er auf 7 seht, tauschen, 
nun P von 20 durchführen. 
Weleh ein Unterschied! auf eine Art ist die Parlic sicher verloren, 
aaf der andern aber wenigstens remis. 

Ebenfalls in der Partie Fig. 8. Nro. 2. Tab. XII. Bei der Berechnung 
ergiebt sich, dafs 2B. mit dem Vor- Zug, bei Vcrgleichung der P auf 25 
und 39 nach obiger erster Regel, beide Spieler ß erhalten; dafs ferner 
& die D nur durch Tausch des T eegen den L 



gegen den L bekommen kann, der 
nach 45 ziehend um Feld 9 an«igrcifen, nur durch den Zug T auf 27, 
und darauf folgendes Schlagen, wonach R von 26 auf 27 kommt, zu ver- 
nichten ist. Aber dadurch wird obgleich im Nach-Zug, D auf 63 be- 
kommend, schock bieten, und sonach, da ihm noch ein P bleibt, leicht 
gewinnen können. Es mufs also ein andres Spiel aufgesucht werden> 
und das ist folgendes : 

1) ffi. T auf 8 schock. 

@. R auf 23 oder * L auf 24. 

2) IB. T auf 7 schock „ „ T auf 24 nimmt h schack. 
®. R anf 22, 24 od. 32 „ R auf 24 nimmt T. 
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3) SB. T auf 31 nimmt L 




®. R auf 31 nimmt T 

4) SB. P vou 25 auf 17 
@. P von 39 auf 47 

5) 5B. P von 17 auf 9 



P von 9 auf 1 wird D, 



<§>. P von 47 auf 55 „ „ P von 55 auf 63 wird D. 

6) SB. P v. 9 a. 1 wird D. „ D auf 9 schach. 
@. P v. 55 a. 63 wird O. „ R auf 23, 31. 

7) ©. D auf 7 schach „ ,, D auf 7 schach, 
®. R wie er *ill „ „ „ R wie er will. 

6) SB. D auf 63 nimmt D „ „ derselbe. 

* 

Wollte <5. den P von 39 nicht liehen, sondern den von 30, so 
würde da er 2 Schritt vor ist, Zeit gewinnen, da er D hat, wenn P 
von 30 auf 54 anlangt, durch Schach - bieten und Zwingen des feind- 
lichen R auf 62 zu gehen, seinen R heran zu ziehen und also doch im- 
mer matt machen. 

Fünfter Fall: Ein Bauer gegen zwei pereinigte Bauern. Der 
einzelne P wird entweder geschlagen, getauscht, oder festgesetzt. So ein- 
fach dies Resultat scheint, so wird man es doch nie erlangen, wenn 
man nicht darauf achtet, immer den äussern P zuerst zu zienen. Man 
betrachte nur z. B. die Partie in Fig. 9. Nro. 2. Tab. XII., und die 
Resultate des Spiels, denn es kann spielen : 

1) 3B. P von 42 auf 34 oder P von 43 auf 35. 
©. P von 10 auf 26 „ P von 10 auf 18. 

2) SB. P von 43 auf 35 „ P von 42 auf 34. 

®. P v. 26 a. 35 nimmt P „ P von 18 auf 26 und wird nun von 
und gewinnt, da er im Vor- P auf 35 geschlagen, 
tug D holt, schach giebt, 
und also P auf 10 schlägt, 
wenn dieser D wird. 

Man versuche nun dasselbe, und gebe dem <5. den ersten Zug, 
oder eine Stelle mehr vorwärts, immer ergiebt sich-, dafs nur Ziehen 
des äussern P den Gewinn sichert. Nur dann würde der einzelne P 
einen Vortheil haben, wenn er so steht, dafs er einen der vereinigten 
festsetzend, dadurch den andern zwingt, sich en prise zu setzen, und dann 
früher, oder wenigstens im Nachzug, je nachdem das Spiel steht, ohne 
Schaden D bekommt 

Die Stellung des Spiels Fig. 10. wird dieses erläutern, hier spielt: 

1) SB. C auf 12 schach. 

©. R auf 14, 13 oder 15. 

2) SB. C auf 18 nimmt L. 

®. P von 9 auf 18 nimmt C oder P von 11 auf 18, was das- 
selbe Spiel macht. 

3) SB. P von 34 auf 26. 

©. um nun P von 30 von der D abzuhalten, mufs sich auf B 
stellen, wohin ihn SB. zwingt, der nun mit P auf 14 und 
R auf 22 stehend, ©. nöthigt, P von 11 auf 19 oder 27 zu 
ziehen, den aber SB. mit seinen P von 26 nimmt und auf 3 
matt setzt. 

- 

Nur eine weit voraus sehende richtige Berechnung des Standes 
dtr P, und des Vor- oder Nach -Zugs konnte zu diesem Spiel führen, 



Digitized by Google 



— 53 — 

und giebt einen neuen Beweis von der Notwendigkeit , das Spiel der 
P gehörig xu kennen. 

Sechster Fall: Ein Bauer gegen drei. Der einzelne P mufs 
immer verlieren, selbst wenn unter den 3 verdoppelte P sind, versteht 
steh bei einer Stellung, wo für beide TbeUe das D- holen thunlich ist, 
denn wenn die P ständen wie in Fig. 11. Nro. 2. Tab. XII. die punktirten, 
so wurde freilich der einzelne immer gewinnen. Indessen giebt es den- 
noch ^Stellungen, wo der einzelne P gewinnen würde. So z. B. die 
Partie in Fig. 11., wo SB. P von 50 auf 34 ziehet, ©. also einen P 
en prise setzen mufs, dessen Schlagen an SB. im Vorzug die D und 
matt verschafft. Gegen 4 P aber wird der einzelne immer verlieren. 

Wenn man also mit 3 P gegen einen spielt, so habe man acht, 
immer einen der Flügel - P zu ziehen. Ks soll z. B. in Fig. 14. Nro. 2. Tab. 
XII. der P von 29 durch die P auf 52, 53, 54 weggeschlagen werden, 
er aber nicht nöthig haben zu ziehen, so wäre das Spiel so: 

1) S. P von 52 auf 44 oder P von 54 auf 46. 
©. einen andern Zug. 

2) SB. P von 53 auf 45 „ derselbe. 
©. einen andern Zug. 

3) 9B. P von 44 auf 36 „ P von 46 auf 38. 

S. mufs nun einen dieser P nehmen, und wird wieder geschla- 
gen, von P auf 45. 

§. 2. 

Zwei Bauern gegen zwei und mehrere. 

Erster Fall: Zwei verbundene gegen zwei vereinzelte Bauern. 
E* versteht sich von selbst, dafs diese P in einer solchen Stellung 
gegen einander stehen müssen, dafs Nehmen oder Festsetzen ^ statt 
finden kann , denn bei einer I-age wie die der punktirten P Fig. 5. 
Nro. 2. Tab. XII. würde es nur darauf ankommen, welche P die ent- 
scheidenden sind und zur D gelangen können, und das Spiel demnach in 
die Classe der P des vorigen §. fallen. Es lassen sich also folgende Stel- 
lungen denken: Fig. 12. Nro. 2. Tab. XII. die P auf 10, 12, 50 und 
51, nnd die auf 13, 16, 54 und 55. In der ersten gewinnt man im- 
mer mit den vereinigten P, es sei mit Vor - oder Nach -Zug. Beim 
Voraug spielt man den freien P so weit als es geht, hier also: 

1) SB. P von 51 auf 35. 

@. P von 10 auf 18 oder P von 12 auf 20. 

2) SB. P von 50 auf 34 „ derselbe. 

@. P von 12 auf 20 „ P von 10 auf 18. 

3) SB. P von 34 auf 26 „ derselbe. 

& mufs nun den P von 20 en prise (Siehe Erklärung der 
Konstausdrücke) setzen. 

Beim Nacbzug ist man aber sparsam mit den Zügen des , dem an- 
dern gegenüber stehenden P, denn es kann spielen: 

1) «. P a. 18 od. P a. 26 od. „ P a. 20 od. P a. 28. 
SB. P a. 35. „ P a. 43. „ „ P a. 35. „ P a. 43. 

2) 6. P a. 20. „ P a. 20od.Pa.28. P a. 18. „ P a. 18 od. Pa. 26. 
SB. P a. 42. „ P a. 42. „ Pa.34.P a. 34. „ P a. 42. „ Pa.34. 

3) ©. P a. 26. „ P a. 28. „ „ „ „ „ „ P a. 26. 
SB- P a. 2$. „ P a. 34. „ „ ,; „ „ „ P a. 34. 
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4) ©. raufs nun bei allen diesen Stellungen den P vou 28 oder 29 
en prise setzen. 

In der andern Stellung aber gewinnen nur die P , welche den Nach- 
zug haben, denn es kann spielen : 

1) SS. P auf 46 oder P auf 38 (P auf 47. — <5. P auf 32. — 

33. auf 46 [P auf 38. — ©. P auf 21.) 

— ®. P auf 29.) — @- P auf 32 - 
2) ©. P auf 30 (P auf 47. — 6. P 
auf 21.) — ®. P auf 40. 
' oder P auf 39 — P auf 29. — 2) ffl. P auf 31 
(P auf 46. — ©. P auf 24.) — ©. P auf 37. 

©. P auf 29. 

2) ffi. P auf 47 (P auf 39. — ©. P auf 24.) 
6. P auf 32. 

3) ffi. uniLf nun in allen diesen Stellungen einen P en prise setzen. 

Mufs aber @. zuerst ziehen, so wird, er spiele wie er wolle, ©. 
ihn Hölingen , einen P en prise zu geben , was zu versuchen wir dem 
Lernenden überlassen. 

Zweiter Fall: Zwei verbundene gegen zwei verbundene P ge- 
gen tinander über. Diese können stehen wie in Fig. 13. Nro. 2. Tab. 
XII. a) die P auf 9, 10, 49 und 50. b) die P auf 19, 20, 43 und 
44. c) die P auf 21, 22, 37 und 38. d) die P auf 15, 24, 55 und 
56. Einleuchtend ist es gleich, dafs es nur dann möglich ist, 1) zu be- 
kommen, wenn einer der P die Heihc verändert und also der Gegner 
gezwungen werden inufs, einen seiner P en prise zu setzen. Die Kunst 
des Spiels also bestehet darin, seine P so zu leiten, dafs man den ge- 
genüberstehenden festsetzt, und damit den andern zugleich hindert, ohne 
sich en prise zu setzen, weiter gehen zu können. In der Steflung a) 
wird der den Nachzug Habende gewinnen , wenn er gerade so spielt 
wie sein Gegner, also . 

1) @. P auf 17 oder P auf 25 (P auf 26. — SB- P auf 34. — ©. P 

auf 17. — ©. P auf 41.) — SB. P 
SB. P auf 41. auf 33. 2) ®. P auf 18. — SB. P 

auf 42. — 

oder P auf 18. — 2B. P auf 42. — 2) ©. P auf 26 
(P auf 17 [P auf 25. — SB. P auf 33.J SB. P auf 41. 
@. P auf 26. — SB. P auf 34.) — SB. P auf 34. — 
3) $. P auf 17. — SB. P auf 41. 

2) @. P auf 25 oder P auf 18 (P auf 26. — SB. P auf 34.) — *8. P 
SB. P auf 33. auf 42. — 3) ®. P auf 25. — SB. P auf 33. 

3) ©. P auf 18. 
SB. P auf 42. 

®. mufs nun in allen diesen Fällen einen P en prise setzen. 

Aus dem hier Gesagten und Gezeigten erhellt genugsam , dafs bei 
der Stellung b) auch nur der den Nachzug Habende gewinnt., denn das 
Spiel von a) hat uns eine ganz ähnliche im 2tcn Zug der lslen und 
zweiten Spielart vorgestellt. 

Bei der Stellung c) werden die P sich festsetzen, es sei 2 zu 2 oder 
1 zu 1, je nachdem der den Machzug Habende es gut findet, am Nach- 
zug bleiben, oder nicht bleiben zu wollen. 

In der Stellung d) aber werden die neben einander stehenden P 
immer bei Vorzug und Nachzug gewinnen. Beim Vorzug ist es einleuch- 
tend, denn durch den Zug P von 56 auf 48 *ömmt das Spiel in die 
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Lage der Stellang a) uach dem ersten Zug der 2ten Spielart. Beim 
Nachzog aber, wenn gespielt wird: 

1) e. P aof 23 oder P auf 31 oder P auf 32. 
SB. P auf 47. „ P auf 39. „ P anf 40: 

2) ®. P auf 31 oder P auf 32. „ P auf 23. 
SB. P auf 39. „ P auf 40. „ P auf 47. 

3) ©. mufs jetzt bei allen diesen Lagen einen P en prise setzen. 
Dritter Fall: Zwei verbundene gegen zwei verbundene P, wo- 
von nur einer dem andern gegenüber ete/U. Siehe Fig. 14. Nro. 2. 
Tab. XII. die P auf 9, 10, 50 und 51. Hier wird nur der den Nachzng 
Habende gewinnen, wenn er dieselben Züge als der Vorspieler Ihul. 

1) ©. P auf 17 oder P auf 25 (P auf 26. — SB. P auf 34. — @. 
©. P auf 43. P auf 17. — SB. P auf 43.) SB. P auf 

35. — 2) <&. P auf 18. — SB. P auf 42. 
oder P auf 18 — SB. P auf 42. — 2) $. V auf 29 
(P auf 17 [P auf 25. — SB- P auf 35.J ffi. P auf 
43. — @. P auf 25 [P auf 28. — SB. P auf 34.J 
28. P auf 35.) — SB. P auf 3/#. — 3) @.P auf 17. 
— SB. P auf Z|3. 

2) «5. P auf 25 oder P auf 18 (P auf 26. — SB. P auf 3/,.) ©. P 

auf Z»2. — - 3) 6- P auf 25 (P auf 26. SB. P auf 3Z,.) 
©. P auf 35. — SB. P auf 35. 

3) ©. P auf 18 (P auf 33. <8. P auf 27.) 
SB. P auf l>2. 

<5. mufs nun in allen Fällen einen P en prise setzen. 
Zur Erläuterung betrachte man folgende Reispicle: 

I) Stellung des Spiels, siehe Fig. 15. .Nro. 2. Tab. XII. 

Spiel : 

1) SB. D auf 6 sc/iach. 
®. D auf 6 nimmt I). 

2) SB« R auf 6 nimmt D , und hat nun den Nachzug im Spiel der 

freien P. (Siehe 3tcr Fall.) 

II) Stellung des Spiels, siehe Fig. 18. Nro. 2. Tab. XII. 
Spiel : 

1) SB- C auf Gl*. 

<9. R auf 64 nimmt C. 

2) SB. R auf 54, und hat nun den Nachzug im Spiel der P. (Siehe 

erster Fall 2te Lage.) 

Nimmt den C nicht, sondern geht mit R nach den P von 52, 
«o .folgt ihm SB. mit R, und es bleibt remis durch Hin- und Herziehen 
des R, oder ffl. gewinnt, wenn <g>. das Spiel mit den P anfängt. 

III) Stellung des Spiels, siehe Fig. 17. Nro. 2. Tab. XII. 
Spiel : 

1) SB. P von UB auf 38. 

<3. om nicht den C zu verlieren oder P von 15 zur D zn lassen, 
mufs nun das Spiel der verbundeneu P anfangen (zweiter Fall a). 

HO Stellung des Spiels, siehe Fig. 18. Nro. 2. Tab. XII. 

Spiel : 
%) SB. R auf 37. 

mufs nun immer das Spiel dcrP auf 9 und 11 anfangen. (Er- 
ster Fall, erste Lage.) 
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Vierter Fall: Zwei Bauern gegen drei. Die drei werden im- 
iner gewinnen , ausgenommen , wenn sie stehen wie in Fig. 11. Nro. 2. 
Tab. XII., und den Nachzug haben, denn da verloren sie schon gegen 
einen P, wie oben gezeigt ist. §. 1. sechster Fall. 

Da die Fälle tu selten sind, dafs ausser denP, welche die R fest- 
halten noch 6 andere frei sein sollten, so würde es iu weitläufig sein, 
diese so seltene Lage von 3 Bauern gegen 3 oder mehrere zu zerglie- 
dern, um so mehr, da das bis hier Gesagte hinreichen wird, auch in 
diesen Fällen das richtige Spiel ausznmitteln. 

Wenn man aufmerksam das bisher Demonstrirte betrachtet, so 
ersieht sich, dafs die gegebenen Regeln und Berechnungen auf die Un- 
bewcglichkeit der Könige basirt, und also auch nur bei dieser anwend- 
bar sind, oder in Fällen, wo es von Interesse ist, zu wissen, was aus 
den Bauern werden kann: ob man sie z. B. sich selbst überlassen, 
und das dabei stehende Stück anderswo brauchen darf, oder iin Gegen- 
theil noch eins beibringen mufs; ob die feindlichen P so gefahrlich wer- 
den können , um deswegen eine andre Attaque oder Verteidigung aufzu- 
geben ; oder ob man sie ruhig gegen unsre P oder Ofiiciere kann ma- 
növriren lassen u. s. w. 

Bei jeder andern Lage wird man also auch ganz anders spielen, 
und statt das Spiel der P abzumessen und zu sparen, sie so weit als 
möMich vorschieben, denn sobald nur ihre Vertheidigung gehörig ge- 
sichert ist, werden sie um so gefährlicher, Je näher sie der D kommen, 
und schaffen weit mehr Auskunftmittel dicht bei der I) als 3 oder 4 Schritt 
zurück, auch hält man dadurch des Gegners P am besteh weit von 
sich ab. 

Auch mache man es sich zur Regel, bei Ueberlegenheit an P diese 
m benutzen, und die feindlichen alle aus dem Spiel zu schaffen, man 
kann um so sicherer mit den übrigbleibenden wirken. 

Was die ünbeweglichkeit des R betrifft, so entsteht diese: 

1) Aus zu weiter Entfernung des R oder der andern Stücke, um 
bei Zeiten Hülfe bringen zu können. Siehe Fig. 19. Nro. 2. Tab. XII. 
den R auf 2, gegen C auf 20 und P auf 39. 

2) Aus der Notwendigkeit ihre Stelle zu behaupten, um einen un- 
ausbleiblichen Verlust zu verhüten. Siehe Fig. 9. Nro. 2. Tab. XII. die 
beiden R , und Fig. 1. Nro. 1. Tab. XIII. den T auf 4 gegen die P 
von 9 und 16, wenn diese nicht zu ziehen brauchen, wo der T die 
R e ih c i — 8 nicht verlassen darf, weil sonst ein P gewifs D wird. 

In diesen beiden Fällen mufs man sich hüten, dem Gegner Gele- 
genheit zu geben , 6ich durch schach - bieten , en prise - setzen eines 
unserer wichtigsten Stücke, oder einen andern Angriff aus seiner Verle- 
genheit zu ziehen , auch nicht bei seinen Berechnungen vergessen , dafs 
diese Unbeweglichkeiten nicht immer das Ziehen dieser Stücke unthun- 
lich machen, und dadurch leicht der uns nöthige Vor- oder ftach- Zog 
verloren gehen kann. 

3) Aus der Unmöglichkeit, den R oder andere Stücke zu bewegen, 
wenn sie eingeschlossen sind. Siehe Fig. 11. Nro. 2. Tab. XII. den R 
auf 8, und die D Fig. 1. Nro. 1. Tab. XII. auf 1«, wenn die L auf 20, 
48 und 56 nicht da wären. Hier ist in acht zu nehmen, durch unbe- 
dachtes Schlagen oder Festsetzen des letzten beweglichen Stücks vom 
Feind nicht pal oder remie zu machen, wenn man des ' 
ohne das sicher ist 
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§. 3. 

Ein Bauer gegen einen Officier. 

Erster Fall: Bauer gegen einen Springer oder Laufer. Mufs 
der Gegner den P immer ziehen, dann wird er genommen, kann er 
ihn aber stehen lassen, so wird er wohl festgesetzt, aber nieht geschla- 
gen. Siehe Fig. 6. Nro. 2. Tab. XII. den C auf 13 nnd P auf 37; 
den L auf 2£, nnd P auf 55, der C ziehet auf 30, schlägt oder setzt 
des P auf 45 fest. Der L geht nach 38 und thut dasselbe auf 63. 

Zweiter Fall: Bauei\ gegen JJ oder T wird immer geschla- 
gen, wo er auch stehe, da beide Stücke ihn mit dem ersten Zug gleich 
m priee bekommen können, was bei C und L der Fall nicht ist 

Dritter Fall: Bauer gegen B. Hier zähle man die Züge, wel- 
che der P zu thun hat, um die vorletzte Reihe zu erreichen , und die, 
welche der R thun mufs, um auf derselben Reihe neben dem P zu 
kommen. Mufs der P mehr, oder nur eben so viel Züge als der R 
thun, dann wird er nicht D. Die Regel wäre also: gleichviel Schritte* 
keine Königin. Hierbei ist es gleichgültig, wer den Vorzug hat Ist dieser 
am R, dann kann er selbst einen Schritt weiter zurück stehen (versteht 
sich, dafs der D- werdende P als solche nicht gedeckt ist.) Man sehn 
demnach die Stellung des R in Fig. 19. Nro. 2. Tab. XII. Er wird 
heim Vorzug immer auf 50 kommen , wenn der P von 25 auf 49 ange- 
lingt ist. Hätte dieser aber den Vorzug, dann müfste R auf 29, 37, 45, 
53 oder 61 stehen. Auf 27 oder 28 ist der P schon eingeholt, ehe 
er noch die vorletzte Reihe erreicht Steht inzwischen der R mit dem 
Nachzog hinter dem P, wo es anch sei, dann ist alles Berechnen über- 
flüssig, der P wird D. 

Hierbei ist indessen zu beachten, dafs diese Regel nur dann gültig 
ist , wenn der R den kürzesten Weg nehmen kann ; hindern ihn eigne 
oder feindliche Stücke daran, so ist der P gerettet Man betrachte nur 
in derselben Fig. R auf 2 und P auf 39. Wohl würde R bei Zeiten 
14 erreichen , wenn der C auf 20 (den man sich als gedeckt denken 
mafs) es nicht hinderte. Ebenfalls sehen wir in der Partie Fic. 20. 
Nro. 2. Tab. XII. den L auf 29, den R auf 34 au flinken, um bei Zei- 
len den P auf 45' einzuholen, und die Partie wäre verloren, wenn 
der aofmerksame Spieler nicht durch den Zog P von 19 auf 11 ein 
Mittel sähe, remis zu machen. 



Zwei Bauern gegen einen. Officier. 

Erster .Fall. Zwei vereinigte Bauern gegen einen Springer. Hier 
ergiebt sich , dafs , um den P das D - Holen zu wehren , sie festgesetzt, 
oder geschlagen werden müssen (vorausgesetzt, der Gegner kann nichts 
all die P zienen). Erstcres ist unmöglich , also mufs genommen wer- 
den, und iwar so, dafs der nicht geschlagene P mittlerweile nicht ent- 
wichen kann. In der Stellung der P auf 9 und 10, Fig. 21. Nro. 2. 
Tab. XU. ergiebt sich, dafs der C v. 20, er stehe wö er wolle, die D nicht 
zu wehren vermag, er mufs die P also hindern, so weit zu kommen. Al- 
lein standen sie auch eine Reihe weiter zurück , wie die P auf 21 und 
22, so zeigt sich ebenfalls, dafs der C ihnen die D nicht nehmen kann, 
«an stelle ihn wie man will; also auch bis hieher darf der C sie nicht 

8 
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kommen lassen. Stehen sie aber wie P anf 27 und 26, dann kann der C 
sie abhalten, wenn er entweder beide P oder eins der Felder vor die- 
sen, oder einen P und eins dieser Felder, oder beide Vorfelder Zug 
auf Zug anzugreifen vermag. Er wird demnach auf 58 stehend, auf 
41, 35, 51 oder 52, 35, 50 herumgehen, je nachdem der Feind spielt, 
denn es ziehe: 

1) @. P auf 34 oder ., „ „ P auf 35. 

C auf 52. „ „ C auf 41. 

2) @. P auf 42 oder P auf 35. P auf 43 oder P auf 34. 
20. C auf 35. ,, C auf 35. C auf 51. ,, C auf 35. 

3) ©. P auf 60. „ P auf 42. P auf 34. „ P auf 42. 
23. C auf 50. „ C auf 50. C auf 31. „ C auf 50. 

4) ©. P auf 35. „ „ „ P auf 51. 
23. C auf 35. „ „ „ „ C auf 51. 

Hat 23- noch einen freien Zug, so kann er ii* der 2tcn and 4ten 
Spielart statt C auf 50 ziehen: 

23. C auf 44. 
©. P auf 50. 

23. den freien Zug, und alsdann C auf 58 schlägt P. 

Hat 20« den Vorzug, dann spielt er: 

1) 2B. C auf 41. 

®. P von 26 auf 34 oder P von 27 auf 35. 

2) 23- C auf 35. „ ., „ C auf 28 nimmt P. 
<5. P von 34 auf 42. „ P von 35 auf 43. 

3) 23. C auf 50. „ „ „ C auf 43 nimmt P. 
<5. P von 27 auf 35. 

4) SB« C au f 35 nimmt P. 
®. P von 42 auf 50. 

5) 23- C auf 50 nimmt P. 

Der C wird demnach immer die P abhalten, wenn er von dem 
Felde, worauf er steht, in einem Zug dahin kommen kann, von wo er 
eins der oben genannten Felder angreift. 

Ständen die P eine Reihe mehr vor wie die auf 37 und 38 , so 
wird der C sie ebenfalls abhalten, wenn seine Stellung so ist, dafs er 
einen der benannten Posten angreift, und den Vorzug hat etwa auf 56; 
denn nun spielt er: 

1) jffi. C auf 39. 

@. P auf 48 oder P auf 45. 

2) 23. C auf 45. „ C auf 56. 

@. P auf 54. „ P auf 53 oder P auf 46. 

3) 23. C auf 62. „ C auf 46, „ C auf 46. 
®. P auf 45. „ R auf 61. „ P auf 53. 

4) !ß. C auf 45. „ G auf 61. „ C auf 61. 
®. P auf 62. „ P auf 46. 

5) 23- C auf 62. C auf 46. 

Die P müssen dagegen immer zusammen gehalten werden, nnd so 
ziehen, dafs der C oben benannte Angriffe nicht thun kann. Hat man 
sie bis auf 2 Sckritt von der D briugen können, dann ist ihnen der 
Sieg gewifs. 

Es wird nunmehr jedem leicht fallen, nach diesen allgemeinen Re- 
geln sich Stellungen zu suchen, in denen dann der C, dann die P 
gewinnen müssen. 
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Zweiter Fall: Zwei einzelne Bauern gegen einen Springer. 
Sind die P mehrere Reihen von einander entfernt, und nicht. zu weit 
von der D, so wird immer einer durchkommen, ausgenommen bei Stel- 
longen wie in Fig. 22. Nro. 2. Tab. XII. die P auf 25, 29 und C auf 
27, mit dem Nachzug für letztern, oder in Fig. 23. die beeiden C mit 
Nachaug gegen die P auf 33, 28, 21, 32. Wären die P nur eine Reihe 
von einander entfernt, wie in Fig. 22. die P auf 41 und 43, daun 
wird der C sie gemächlich aufhallen, sobald er sich mit Nachzug zwi- 
schen beiden befindet, und bei weiterrm Zurückstehen der P in allen 
Fallen. 

Dritter Fall: Zwei vereinigte Bauern gegen einen Läufer. 
Dicht bei , oder auch 2 Schritt von der D , wie die P auf 52 und 63, 
oder 47 und 48 gegen den L auf 38 (hier mit dem Nachzug) Fig. 22. 
Nro. 2. Tab. XII., wird immer ein P die D holen, mehr zurück nimmt 
der L sie fast in allen Fällen. So z. B. werden die auf 37 und 44 
stehenden weit vorgeschobenen P Fig. 23. Nro. 2. Tab. XIII., doch nur 
dann D holen, wenn der L auf 32, 39, 48, 58, 60 oder 62 stehet. Von 
jedem andern Felde aber verhindert er es. Um dies gut zu begreifen, beob- 
achte man, dafs 35 das Verlust -Feld für die P ist, dafs also der L 
von allen Stellen, von wo aus er dieses Feld erlangen, oder in der Rich- 
en» von 17 — 62 bestreichen kann, gewinnen mufs , (so wie natürlich 
auch, wenn er den P von 37 gleich schlagen kann,) weil nichts ihn 
dum hindert, 60 zu erreichen oder zu bedrohen, wenn P von 44 vor- 
geht, wo sich ihm alsdann beide P auf 60 und 53 en prise stellen 
müssen. Rei einen schwarzen L wäre Feld 38, oder besser die Reihe 
24 — 59 die Verlust- Reihe, und diese kann er von allen Feldern aus, 
die Ecken 8 und 57 ausgenommen, erreichen. Ständen die P aber 
auf 86 und 37, dann können beide L, von allen Feldern aus, ihre 
\ erlast- Reihe erlangen. ' 

Vierter Fall: 2Ut*ei einzelne Bauern gegen einen Lauf er. Die 
Stellung entscheidet, wer den Vortheil erhält. Siehe Fig, 24. Nro. 2. 
Tab. XII., den I, auf 1*9, mit P auf 10 und 12, L auf 38, mit P auf 

24 and 29, (die P im Vorzug) L auf 42, mit P auf 41 und 27, und 
L auf 47, mit P auf 32 und 53. (mit Vor - oder Nachzug). 

Fünfter Fall: Zwei vereinigte oder einzelne Bauern gegen 
einen T oder die V. Man sehe Fig. 1. Nro. 1. Tab. XIII., den T auf 

25 gegen die P auf 49 und 50. Vor- oder Nachzug, einer wird sicher 
D. Beim T auf 27, und den P auf 43 und 44 wird beim Vorzug ein 
P gewifs D, denn es spielt: 

1) @. P von 43 auf 51. 
©. T auf 43. 

2) $. P von 44 auf 52. 

Staude aber statt des T die D in den erwähnten Stellungen, dann 
würden die P nicht zur D kommen können. 

Bei dem T auf 4 gegen P auf 9 und 16 wird keiner D, so wenig 
*i« einer der P von 23 und 30 gegen X auf 39, es sei mit Vor - oder 
ftachuig, denn es spielt in beiden Fällen: 

1) SB. T von 39 auf 31. 

€. P von 30 auf 22 oder P von 23 auf 15. 

2) 2B. T auf 23 nimmt P „ T auf 15 nimmt P. 
6. P von 22 auf 14. „ P von 30 auf 22. 

») 8. T von 28 auf 22. „ T von 15 auf 14. 
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od.l) ©. P von 30 auf 22 oder P von 23 auf 15. 
SB. T auf 23 nimmt P. „ T auf 15 nimmt P. 
2) 6. P von 22 auf 14. „ P von 30 auf 22. 
SB. T von 23 auf 22. „ T von 15 auf 14. 
Sechster Fall: Zwei verbundene oder pereinigte Bauern gegen 
denH. Kann der R den vordersten P einholen, ehe dieser D wird, dann 
schlägt der R beide, oder hält sie wenigstens von der D zurück, ist aber 
dann auch durch die P auf die beiden Felder vor ihnen gebunden. Man 
betrachte in Fig. 1. Nro. 1. Tab. XIII. den R auf 58 (mit dem Vor- 
zug) gegen die P auf 29 und 38 ; er wird letztern einholen ehe dieser 
D wird , also beide schlagen. Dagegen in Fig. 2. Nro. 1. Tab. XUI., 
wenn SB. R auf 51 steht, gegen die P von 41 und 34, dann zieht: 

1) 6. P von 41 auf kB. 
SB. R auf 50. 

2) ©. P von 34 auf 42, und darf ÜB. diesen P nicht nehmen, weil 

sonst der andre D wird , er mufs also mit R auf 57 und 50 
hin und her ziehen, um die P aufzuhalten. 

Als Regel wollen wir hier bemerken, dafs, wenn es in nnsrer 
Macht steht, die P nah an D, oder früher aufzuhalten, letzteres immer 
vorzuziehen ist, weil man dann Meister bleibt, wenn der Gegner eine 
Blöfsc giebt, diese durch Verlassen der Vertheidigung gegen die P zu 
benutzen, was nicht thunlich ist, sobald diese nah bei der D sind. 

Es stehe z. B. eine Partie wie in Fig. 3. Nro. 1. Tab. X1U., und 
<g. soll den R von 30 nach 31 statt nach 21 gezogen haben, so kann 
SB- den P von 38 zur D bringen durch Hülfe des R, denn er spieltt 

1) SB. P auf 28. 

€. R auf 30 oder 23. 

2) SS*. P auf 21. 
©. R auf 22. 

3) SB. R auf 27. 

©. R auf 13 oder P auf 41. — - 4) SB. R auf 20. — ®. P auf 48. 

— 5) SB. P auf 13. — ©. P auf 57 D (R auf 

4) SB. R auf 19. 14. — SB. R auf 12. — <g. P auf 57 D. — 

SB. P auf 5 D *c//.). 8) SB. P auf 5 D. 
@. R auf 4 oder P auf 4L — 5) SB. P auf 20 ach. (R auf 11. 

— @. P auf 49. — SB* P auf 20 sch. — @. 
R auf 21. — SB. P auf 12. — ©. P auf 57 D. 
SB. P auf 4 D). <5. R auf 21. — 8) SB. P 

5) SB. P auf 20. auf 12. ©. R auf 13 (P auf 49. — SB. P anf 

4 D. — S. P auf 57 D). 7) SB. R auf 11. 

— @. P auf 49. — 8) SB. P auf 4 D sch. — 
©. P auf 41 oder R auf 5 (R auf 3. — SB. P auf 13 und 5 D). 

8) SB. R auf 11. — ®. P auf 41. — 7) 20. 
P auf 12*cä. — @. R auf 13. — 8) SB. P auf 4 

8) SB- V&.13sch. D sch. — ©. R auf 21. — 9) SB. D auf 20 

sch* — ©. R wo will. 10) SB. D auf 41. 
@. R auf 5 oder R auf 3. — 7) SB. P auf 12 sch. — ©. R auf 

2. — 8) SB. P auf 4 D. — ig. R auf 9. — 

9) SB- D auf 18 sch. — @. R auf 1. — 10) SB. 
D auf 10 malt. 

7) SB- R auf 11. 

P auf 49. — 8) SB. P auf 12 sch. — ®. R auf 13. — 9) SB. 

P auf 4 D sch. 
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SUnd es nun in der Wahl von SB. , die P von ©. auf 34 oder 
auf 42 oder 50 fest so setzen, so ergiebt sich, wie fehlerhaft letzteres ge- 
wesen wäre, da er dann auf keinen Fall vom Fehler des Gegners hatte 
Gebrauch machen, dieser ihn aber immer wieder verbessern können. 

Siebenter Fall: Zwei einzelne Bauern gegen den B. Dieser 
wird sie beide nehmen, wenn ihre Stellung so ist, dafs der eine nieht 
entwischen kann, während der andre geschlagen wird. Man sehe die 
Stellang der P auf 27 und 47, Fie. 2. Nro. 1. Tab. XIII. Kur von 
den bezeichneten Plätzen wird der R sie beide schlagen können , nach 
der Regel im 3ten Fall $. 3 gegeben. Derselben Regel zufolge , sind 
auch die beiden Felder 9 und 13 ausgeschlossen , deun wiewohl nicht 
weiter als die andern von den P auf 27, so kann der R von da aus, nicht 
wie von allen übrigen, in einem Zug diesen P angreifen, da er ihm den 
Zug von 9 nach 18 oder von 13 nach 20 wehrt. 

Hat man nun ausser deu P noch ein zum Spielen freies Stück, so 
wird nicht allein keiner dieser P genommen, sondern wenn das Stück 
herbei gebracht werden kann, einer D werden. Siehe z. B. die Partie 
in Fig. 4« Nro. 1. Tab. JU11. Hier spielt: 

1) SB- P von 38 auf 30. 

®. 11 auf 24; nähme er P auf 40, so ging der von 30 nach D. 

2) SB. R von l\l auf l\2 um ihn heran zu bringen. 

(5. R auf 15, um den P von 30 als den gefahrlichsten anzugreifen. 

3) 3B. P von 40 auf 32, um das Spiel der vorigen Reihe herbeizuführen. 
6. R auf 22, um P auf 30 zu schlagen. 

k) SB« P von 32 auf 24 , um das Mehmen von P auf 30 zu hindern. 
6. R auf 14, um P auf 24 aufzuhalten. 

5) SB. R auf 35, um näher zu rücken. 

©. R auf 6, um SB. zu verleiten P von 24 zu ziehen, da das ver- 
suchte Spiel nichts half. 

6) SB. P von 30 auf 22, um das Spiel der vorigen Reihen zu machen. 
©. R auf 14 oder auf 7. 

7) SB« P v. 24 a. 16. „ R auf 28 und bringt nun sicher einen P zur D. 
<5. kann nun die D nicht hindern. 

Hieraus folgt die Regel : fVird ein P angegriffen, dann muß man 
den andern vorschieben, um den Angriff' abzuwehren, liier auf die P 
wieder gleich bringen, und wenn keiner angegriffen wird, dienen Zeit» 
punJbi benutzen, das freie Stuck heran zu ziehen, 

$. 5. 

Drei Bauern gegen einen Officier. 

Erster Fall: Drei Bauern gegen einen C oder L. Der Ofti- 
der mufs suchen einen zu schlagen, wo alsdann das Spiel des vorigen 
§. eintritt. Sind ' die P aber bis 3 Schritt von der D gekommen , so 
wird einer D holen. Nur mufs alsdann der angegriffene, oder einer 
von beiden angegriffenen gezogen werden. Die P können übrieens 
verbunden oder einzeln sein. Erläuterung durch Beispiele wäre über- 
flüssig, denn bei der Aufstellung wird 'das Spiel jedem gleich einleuch- 
ten, der das schon Gesagte begriffen hat. 
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Zweiter Fall: Drei Bauern gegen einen T vereinigt. Nur 
mufs man hier den angegriffenen P nehmen lassen, und einen der an- 
dern vorschieben (wenn der altaqnirte ein Flügel - P ist}, weil sonst das 
Vereinzeln der P ihren Verlust nach sich zieht Siehe Fig. 5. Nro. 1. 
Tab. XIII., wo ffi. den P auf 27 im Stiche läfst, und den von 28 
zieht. Zöge er erstem, so schlüge T von 29 P auf 26, ging dann 
nach 2, und würde P von 25 und 19 auf der letzten Reihe nach ein- 
ander nehmen. Drei einzelne P können daher nicht D holen, wenn 
sie nicht bis auf 2 Schritt von der D gelangt sind. 

Dritter Fall: Drei Bauern gegen die D. Können nur dann 
D holen, wenn sie alle, oder wenigstens 2 bis auf einen Schritt von der 
D gelangt sind, und müssen immer wenigstens 2 verbunden oder ver- 
einigt sein mit dem Vorzug. Man sehe Fig. 5. Nro. 2. Tab. XII. die 
P auf 49, 42, 36 und D auf 60, oder wo man diese sonst hinstellen will. 
Die P auf 15, 22, 24 werden die D nicht holen, denn D auf 23 
schlägt sie alle einzeln. Drei einzelne P aber werden nie D , auch 
wenn sie alle 3 auf dem vorletzten Feld ständen, sobald nur die feind- 
liche D auf die Randreihe gelangen kann. 

Vierter Fall: Drei Bauern gegen den R werden bei gutem 
Spiel wohl meistens .gewinnen, es wäre denn, dafs man sie in die La- 
gen von Fig. 6. Nro. 1. Tab. Xlll. gebracht hätte, und doch gewinnen 
sie darin, wenn sie so nah an D stehen als die P von 11, 13 und 20. 
Um nun das richtige Spiel zu finden, bemerke man, dafs die Flügel- 
P in derselben Lage sind, als im vorigen §. die einzelnen P im 
7ten Fall; der Mittel -P also die Stelle des daselbst beweglichen R ver- 
sieht, um, wo es nöthig ist, durch ihn den Nachzug zu gewinnen. Was 
den R betrifft, so halte man ihn stets in der Nähe der P, um, wenn 
sich die Gelegenheit anbietet, bei Zeiten die Stellung dicht vor dem 
Mittel -P zu erhalten {mit dem Nachzug, wo alsdann diese sich einzeln 
opfern müssen, wie die Fi^. 6. zeigt. Um sich nun einen anschaulichen 
Begriff vom richtigen Spiel der P und des R zu machen ^ betrachte 
man Fig. 7. Nro. 1. Tab. XIII. die beiden Stellungen der R und der ih- 
nen gegenüber stehenden P, wo in der einen R den Vorzug, und in der 
andern den Nachzug hat. Die P sind in der lsten Stellung einen 
Schritt vor gesetzt, um das Vorrecht des Ganges vom Standpunkt aus 
nicht benutzeu zu können. Ks spielt nun: 

1) ©. R auf 18. 

SB. P auf 33 oder P auf 35 oder P auf 34. 

2) ®. R auf 25. „ R auf 27. „ R auf 26. 
ffi. P auf 35. „ P auf 33. 

3) ©. R auf 34, „ R auf 34. 

Alles Stellungen von Fig. 6, und wird daher kein P zur D gelangen. 
Hätte ffi. den Vorzug, und spielte : 

1) ffi. P auf 34 oder P auf 33 (P auf 35. — ®. R auf 27. — ©. 

P auf 33. — (5. R auf 34). ©. R auf 25. — 
ffi. P auf 35. @. R auf 34 Stellungen von Fig. 6. 
©. R auf 17 oder R auf 19 IK auf 33, 35. — ffi. P auf 35 oder 

33, der nun ungehindert zur D geht) giebt 
dasselbe Spiel am andern Flügel. 

2) 0. P auf 33 oder P auf 35. — R auf 18. — 3) IB. P auf 

27 (P auf 33. — CR auf 10, und wird nun 
immer eine der Stellungen von Fig. 6. erhal- 
@. R auf 18. tcn). ©. R auf 26. — 4) ffi. P auf 33. — 



Digitized by Google 



®. R auf 19, — 6) SB. P auf 25. — 6. R 
auf 28, Stellung von Fig. 6. Wollte SB. im 
3ten Zug dieser Variante statt P auf 27 liehen 
1 P auf 26. — (g. R auf 25. — SB. P auf 83.' 

— ®. R auf 18. Stellung von Fig. e. 

3) 8. P auf 25 oder P auf 26 (P auf 35. @. R auf 10 giebt in allen 

Fällen eine Stellung von Fig. 6.) (g>. R an r 25 
@. R auf 26. 4) SB. P anf 35. — ©. R auf 18. Stellung 

von Fig. 6. b 

4) ©. P auf 35. — ©. R auf 17. — 5) SB. P auf 27. — ©. R 

auf 26. Stellung von Fig. 6. 

Auch hier kann also kein P zur D gelangen. 

Wenn aber @. andere Züge thut, so lassen sich die P mit Reob- 
achlang der oben angegebenen Regel so spielen, dafs einer zur D 
gelangt. • Wäre z. R. SB. mit dem fsaclizug bis in die Stellung der 
ponktirten Stücke auf Fig. 12. 3\ro. 2. Tab. XIII. gekommen, so ge- 
wönne er immer, denn es niufs spielen: 

1) ©. R auf 1 oder „ „ „ i\ aut ... 
SB« P auf 18. „ „ „ „ „ „' P auf 18. 

2) ®. R auf 2. „ „ „ „ „ „ R auf 1, 3. 
». P auf 10. „ „ „ „ „ „ P auf 10. 

3) 6. R auf 9, 11. „ „ „ „ „ „ R auf 2. 
3B. P auf 2 D. „ „ „ „ „ „ P auf JO. 

4) ©. R auf 2. „ „ „ „ „ „ R auf 9, 11. 

SB. P auf 19. „ „ „ „ „ „ P auf 11 oder 9. 

5) ©. R auf 1, 9 oder R auf 3, 11. „ was will. 

SB. P auf 11. „ P auf 9. ., „ P auf 3 oder 1 D. 
S) $. was will. „ was will. 
SB. P auf 3 D. „ P auf 1 D. 

Hieraus zeigt sich, dafs, wenn der R sich mit dem Nachzog dicht 
tot einem vorgeschobenen Flügel- P stellen kann, wenn die beiden an- 
dern einen Schritt zurück neben einander stehen , es alsdann für die P 
unmöglich ist, D zu holen. Da nun der R, wie oben gezeigt, eine 
Menge Züge thun kann, so folgt daraus, dafs das Spiel der P grofse 
Aufmerksamkeit erfodert, und bei dem geringsten Versehen leicht zu 
verlieren ist. 

Betrachten wir nun die andere Stellung , so wollen wir sehen, ob 
der Vorth eil des Standpunkts die P durchfuhrt, denn es spielt: 

l)&Pa. 23 od. P a. 22 seh. (P a. 24 giebt dasselbe Spiel nur am andern 
Flügel). 2B. R a. 30. — - 2) @. P a. 32 (P a. 24. — 
SB. R a. 23. Stellung von Fig. 6.) SB. R a. 38. — 
3) ®. P a. 40. — 2B. R a. 39. — 4) ®. P a, 31. — S®. 

R a. 48. ~ 5) ®. P a. 30. — SB. R a. 

56. — 6) ©. P a. 39 (P a. 38. — SB. 

R a. 55. — @. P a. 39. — SB. R a. 63. 

Stellong des 7ten Zugs). SB. R a. 55. — 
5B. R a. 40. ?) 6. P a. 48 ach. (P a. 47 [P a. 38. — SB. R 

a. 63. Stellung des 7ten Zugs.] SB. R a. 46. 

— 6. P a. 38. — ffi. R a. 55. Stellung 
von Fig. 6.) SB- R a. 47. — 8) @. P a. 
38 ach. — SB. R a 56. — 9) ©. P a. 46. 

— SB. R a. 47. Stellung von Fig. 6. 
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od. P a. 31. sch. — SB-R a.47. — 4) ©. P a. 40acÄ. (P a. 39 [P a. 

30. — SB. R a. 55. Stellung gleich der des 7tcn 
Zugs]. 9ß. R a. 40. — @. P a. 30. — SB. Ra. 47. 
Stellung von Fig. 8.) *B. R a. 39. — 5) ©. P a. 
30*cä.— SB- R a. 48. — 6) @. P a. 38. — SB-R 
a. 39. Stellung von Fig. 8. 
od. Pa. 23. — S. R a. 46. — 4) C P a. 31 (P a. 30 fP a. 
40. — SB. R a.39. Stellung des dritten Zugs dieser Variante.) 
SB. R a. 47. — @. P a. 31. — SB. U a. 55. Stellung gleich 
der des 7ten Zugs.) SB. R a. 47. — 5) ®. P a. 40 (P a. 39 
fP a. 30. — SB. R a. 55. Stellung gleich der des 7ten Zugs). 
2ß. Ra. 48. — ®. P a. 30. — SB. R a. 47. Stellung von Fig. 
G.) SB. R a. 39. — 8) (5. P a. 30 sch. — SB. R a. 48. — 
7) @. P a. 38. — SB. R a. 39. Stellung von Fig. 8. 
2) @. P a. 30 od. P a. 32. SB. R a. 48. — 3) 6. P a. 31 (P a. 30. — SB. 
2B.Ra.48. Ra.47. — ®.P a.31.— SB. Ra.55. Steil, gleich 

j der v. Zug 7.) [P a. 22. SB. R a. 40. -6.Pa. 
30. — SB. R a. 31. Stell, v. Fig. 6.J ». R a. 47. 
4) ©. P a. 40. — SB. Ra. 39. — 5) <5. P a. 22 
(P a. 30. — SB. R a. 48. Stellung 
des 5tcn Zugs der 2ten Yerändrang 
von der ersten Variante). SB. R a. 
4«. Stellung des 4ten Zugs der 
lsten Variante, 
od. P a. 39 (Pa. 30.— SB-R a. 55. Stell, gleich 
der des 7ten Zugs). SB- R a. 40. — 
5) ®. P a. 22 (P a. 30. — SB. 
IV a. 47. Stellung von Fig. 6.) 

— SB. R a 47. — 8) $. P a. 30. 

— SB. R a. 55.-7)®. Pa. 38 
od. P a. 40. — SB. R a. 54 od. 
58. Stellung des 7ten Zugs der 
ersten Veränderung vom 4ten Zug 
in der2ten Variante des 3ten Zugs. 

od. P a. 22. SB. R a. 48. — 5) @. P a. 40 CP 
a. 39 sch. [P a. 30. — SB. R a. 55. 
Stell, gleich der v. Zug 7]. SB. R a. 
40. — ©. P a 30. — SB. R a 47. 
Stell, v. Fig. 6.) SB. R a. 39. — 
8) 6. P a. 30. — SB. R a. 48. — 
7) 6. P a. 38. — SB. R a. 39. Stel- 
lung von Fig. 6. 
od. P auf 22 (P auf 24 giebt dasselbe Spiel auf der andern 
Seite). — SB. R a. 39. — 3) P a. 30 sch. (P a. 31 (P a. 
24 od. 32. — SB« R a. 47 od. 40. Stellungen gleich der des 
7ten Zugs und der des 8ten Zugs von der Variante des 7ten 
Zugs]. SB. R a. 32. — ©. P a. 24. — SB- R a. 39. Stellang 

von Fig. 8.) — SB. R a. 38. — 4) ©. P a. 24 (P a. 32 

— ®.R a. ?1. Stellung von Fig. 8.) — ©. R a. 48. Stellung 
gleich der des 5ten Zugs. 
3)@.Pa.38 od. P a. 24 (P a. 32. — SB. R a. 47. — @. P a. 31. — 

SB. R a. 55. Stellung gleich der von Zug 
7.) ®. R a. 40. — 4) ©. P a. 31 sekach. 
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«• R 39. (P a. 38 [P a. 32. — SB. R a. 31. Stell, v. Fig.«.] 

58. R a. 39. — ©. P a. 31. — SB. R a. 4e. — 
®. P a. 32. — SB- R a. 54. Stellang des 5ten 
Zugs). SB- R a. 48. — 5) ®. P a. 39 eck. (P a. 39 
od. 32. — SB. R a. 39 od. 55. Stellung des 4ten 
4®.Pa.31. Zugs der vorhergehenden Veränderung oder 

23. P a. 46. gleich der des 7ten Zugs). SB. R a. 40. —6) @. P 

a. 32. — ffi. R a. 47. Stellung von Fig. 6.) 
od.Pa.31. — ffi.na, 47. — 4) ©. P a. 24 (Pa. 32. — SB. Ra. 55. 

Stell, gleich der des 7ten 
Zugs), ffi. Ra. 48. — 5) 
<5.P a.38 (Pa.39[Pa. 
32.~-2B.Ra .55. Stell, 
gleich d. des 7ten ZugsJ. 
S. R a. 40. — @.Pa. 
32.— ©.Ra. 47. Stell, 
v. Fig. 6.) SB. Ra.39. 
— C)@.Pa. 32.—®. 
R a. 46. — 7) @. P a. 
40. — 58$. R a. 39. 
v Stellung der Fig. 6. 

od. P a. 39 (P a. 38. — SB. R a. 39. 
— <5. P a. 24. — SB. R a. 46. — 
<5. P a. 32. — SB. R a. 54. Stellung 
des 5ten Zugs) SB. R a. 38.-5) @.P 
a. 24 (P a. 32 SB. B a. 47. Stel- 
lung von Fig. 6.) SB. R a. 47. — 

6) 6. P a. 32. ~ 58. R a. 55. — 

7) ®. P a. 38 od. 40. — SB. R a. 5f 
od. 56. — 8) ©. P a. 46 od. 48 (P a. 
47. — 28- R a. 46. - g. P a. 40 od. 
38. — SB. R a. 55. Stellung von Fig. 
6.) SB. R a. 47. — 8) ©. p a . 40 od. 
38 sch. — SB. R a. 54 od. 56. — 
10) @. P a. 48 od. 46. — SB. R a. 47. 
Stell. ung von Fig. 6. 

5) @. P a. 32 od. P a. 24. — SB. R a. 39. — ®. P a. 32 sch. — SB. R a. 

®. R a. 54. 46. -S.Pa. 40. — SB. R a. 39. Stellung von Fig. 6. 
fi 8. P a. 39 od. P a. 40. — SB. R a. 55. — P a. 39. — SB. R a. 63. 

58. R a. 55. Stellung des 7ten Zugs. 

7) <§. P a. 40 od. P a. 46 sch. (P a. 47. — SB. R a. 46. — <g. P a. 40. — 

28. R a. 55. Stellung von Fig. 6.) SB. R a. 47. — 8) ®. 
8. R a. 63. P a. 40 ach. — SB. R a 54. — 9) ©. P a. 48. — - SB* R 
a. 47. Stellung von Fig. 6. 

8) 6. P a. 46 od. P a. 48 (P a. 47. — SB. R a. 55. Stellung von Fig. 6.) 

SB. R a. 56. — 9) ®. P a. 46. — SB. R a. 47. Stel- 
lung von Fig. 6. 

8. R a. 54. — 9) <5. P a. 48. — SB. R a. 47. Stellung von Fig. 6. 

Wollte ©. im zweiten Zuge der ersten Variante statt P auf 32 spie- 
len P auf 31. — SB. R auf 39. — 3) ©. P auf 24. — SB. R auf 47. 
— 4) 6. P auf 30 (P auf 32 giebt dasselbe Spiel an den andern 
Flügel.) SB. R auf 46. — 5) 6. P auf 32 giebt mit SB. R auf 55 eine 
Stellung gleich der des 7ten Zugs. P auf 39 sch. giebt mit SB. R auf 39 

9 
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und 37 eine Stellang von Fig. 8. , and P auf 38 giebt mit ©. R auf 
39 und 46 eine Stellung gleich der des 8ten Zugs. 

Also auch hier werden die Bauern nicht durchkommen. Spielte 
indessen der R anders , z. B. im 2tcn Zug , statt auf 48 < — ©. R auf 
31. — . (g>. P auf 32, so würde ohnfehlhar ein P zur D gelangen. Da 
nun im Lauf eines Spiels der Fall sehr selten eintreten wird, dafs drei 
Bauern gar nicht, oder nicht weiter gegen Ende des Spiels vorgerückt 
sein sollten, als in den Stellungen von Fig. 7., sondern wohl meist eine 
Position haben, oder wenigstens einnehmen können, in der es ihnen 
thunlich wird, nach der gegebenen Regel durchzudringen, so läfst sich 
annehmen , dafs in den meisten Fallen die P den Sieg davon tragen 
werden. 

Stehen die Bauern einzeln, so wird immer einer durchkommen, 
indem der R nie Zeit haben wird, einen zu schlagen, und dann die 
andern noch einzuholen. 

Wir haben diesen Fall so detaillirt ausgeführt, um den Lernenden 
recht anschaulich zu machen, wie wichtig das gute Spiel der P, beson- 
ders gegen den R ist, und wie leicht dieser Mittel findet, auf eine 
nicht immer ins Auge fallende Art die ihn angreifenden P unwirksam 
zu machen. Bei andern Officiercn sieht man gleich, ob es möglich ist, 
die P durchzubringen oder nicht. 

Vier Bauern gegen einen Officier werden immer D holen, wenn 
der Officier sie nicht auf 3 bringen kann, ehe sie bis auf 3 Schritt 
von D gekommen sind, wo nur die Königin allein die P aufzuhalten 
vermag. 

§. e. 

Ein Bauer und ein Officier gegen einen Officier. 

Erster Fall: Bauer und Springer gegen Springer. Der P 
kommt nicht zur D, denn obgleich in Tab. XIII. Fig. 8. Kro. 1. der 
C auf 26 das Feld vor dem P auf 19 gegen den C auf 28 deckt, und 
diesen abhält, sich wieder vor den P zu placiren, so ist dies doch nur 
für einen Zug, denn C von 28 geht nach 13, zwingt also den P nach 
11 zu gehen, und stellt sich nun auf 3 vor ihm, von wo ihn C auf 
26 nicht vertreiben kann, ohne sich en prise zu setzen. Wäre indessen 
der P l'^s dicht vor die D gelangt wie auf 50 , und der C auf 43 mit 
dem Nachzug, um das Feld auf 58 anzugreifen, dann müfste der Geg- 
ner seinen C von 41 opfern, oder eine andere Stellung im Spiel bre- 
chen , oder der P wird D. Haben wir indessen bei dem P auf 19 
noch ein ander Spiel frei, so wird er doch D werden, denn es spielt: 

1) @. C von 28 auf 13. — SB* P von 19 auf 11. 

2) @. C von 13 auf 3. — SB. seinen freien Zug. 

3) ®. C von 3 auf 13. — SB- C von 26 auf 20. 

4) @. mufs nun C opfern oder D frei lassen. 

Hat nun der Gegner auch noch freies Spiel , so ist einleuchtend, 
dafs, wenn der P zur D soll, ein zweites Stück herbei gezogen werden 
mufs, um den C von 3 verjagen zu können. 

Zu mehrerer Deutlichkeit betrachte man die Stellung der Partie in 
Fig. 9. Nro. 1. Tab. XIII. Diese kann auf verschiedene Art gewon- 
nen werden, als Istens: 

» 1) SB. R auf 23. — ®. C auf 1, da er keinen andern Zug hat, und 
P auf 8 nicht verlassen darf. 
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2) 8. C auf 3$, am ihn an die Stelle seines R zu bringen. 

6. C auf 11, auf 18 würde er genommen. 
9) 8. C auf 20. — ©. C auf 1. — 4) 2B. C auf 30 malt. 

■ 

oder 2tens: 

1) 8. R anf 37, nm G auf 18 anzugreifen. 

& R auf 31, mit dem C zu ziehen hülfe nichts. 

2) 8.<R auf 36. — ©. R auf 38, um P auf55 wegzubringen, denn 

I dem R zu folgen hilft nicht. 

3) 8. R auf 27. — «f. C auf 1. 

4) 8. R auf 19. — <B. R auf 45. 

5) 8. R auf 10. — ©. R auf 54. 

6) 8 Ra.2 nimmt C.— ®. R auf 55 nimmt P. 

7) 8. R auf 10. — (5. R auf 50 oder 48. 
») ffi. P a.l wirdD. — ©. P von 47 auf 55. 
9) 8. D auf 8 sch. — ©. R anf 47. 

10) 8. D a. 43 sch. — 6. R auf 50. 

11) 8 D auf 52. — (5. R auf 01. 

12) 8. D auf 24 sch. — ®. R auf 03. 

12) 8. bringt nun seine Stücke heran , und zwingt ®. immer wieder 
nach 03 durch die D., da er den P von 55 nicht verlassen darf. 

oder 3tcns: 

1) 8. C auf 51. — ®. C auf 1 oder R auf 32. 

2) 8. C auf 45. — ®. mit C oder R auf den alten Plate. 

3) 8. Ca.39 nimmt P. — ©. mit G auf 1 oder R auf 32. 

4) 8. R auf 38. — ©. R auf 40 oder C aufl8. 
*) 8. C auf 29. — ®. C auf 1 oder R auf 32. 
«) 8. C auf 48 sch. — ®. R auf 32 oder C auf 1. 

7) 8. Ra.4*7nimmlP.— ©. R auf 23. 

8) 8. R auf 39, und bringt nun P von 55 zur D. 

oder 4tcns : 

1) 8. R auf 38. — ®. C auf 1, da er R nicht ziehen kann, ohne 

2) 8- C auf 51. — @. C auf 18. P auf 47 zu verlieren. 

3) 8. C auf 34. — - @. C auf 1. 

4) 8- C auf 28. — ®. R auf 32, um C nicht zu verlieren. 
3) 8- Ha.47nimmtP. — <5. R auf 31. 

•) 8 G auf 45. — ©. wie er will. 

3) 8. C auf 39 nimmt P, und hringt nun P von 55 zur D. 

oder 5tens: 

1) 8. R auf 38. — ®. C auf 1. 

2) 8. C auf 20. — @. C auf 18. 

3) 8. C auf 11. — ®. mufs nun entweder den P von 9 verlas- 

sen, oder den von 47 opfern. 
Man beobachte hier das Spiel von S. , um zu sehen und zu be- 
greifen, warum er so, und nicht anders spielt, da es darauf ankommt, 
»las freie Spiel von @. zu hindern, oder, seinen C zum ziehen zu 
bringen, nm die nöthige Stellung mit C von 41 zu bekommen. Wollte 
@. ün lsten Zug vom 4ten und 5ten Spiel durch C auf 28 schach , R 
von 38 treiben, so zöge dieser nach 37; und machte alsdann das Spiel 
der 2ten Art. 

Zweiter Fall: Ein Bauer und ein Springer gegen einen Lau- 
fer. Der P kommt nicht zur D, denn wie will der C den L von der 
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Reihe jagen, die dem P das Weitergehen verbietet? siehe Fig. 8. Nro. 
1. Tab. XIII. den L auf 40 und P auf 53. Der C stehe wo er wolle. 
Nur zum Tauschen gegen den P kann der L gezwungen werden. 

Dritter Fall: Bauer und Spruiger gegen Tfuirm oder Köni- 
gin. Der T nimmt den P, siehe Fig. 8, Nro. 1. Tab. XIII. T auf 14, 
P auf 46 und C auf 56. Gegen die D aber geht P und C verloren, 
wenn nicht sehr vorsichtig gespielt wird. Man sehe Fig. «S. Nro. 1. 
Tab. XIII. , D auf 55, C auf 56 und P auf 3». 

Vierter Fall: Bauer und Springer gegen König, Der R wird 
den P nehmen, siehe Fig. 6. Nro. 1. Tab. XIII. R auf 53, P auf 45, 
C auf 56, wenn nehmlich der Gegner kein anderes freies Spiel hat 
Käme aber der R zu spät beim P an, wenn er dicht vor D steht, wie in 
Fig. 4. Nro. 1. Tab. XIII. R auf 10, P auf 11, C auf 18, so würde der 
P doch D. Wenn aber bei der Stellung in Fig. 3. Nro. 1. Tab. XIII. 
R auf 55, C auf 64, P auf 54 ©. noch frei Spiel hat, so darf R den 
C nicht nehmen, und wird von beiden festgehalten, Stände indessen das 
Spiel wie in Fig. 4. Nro. 1. Tab. XIII. R auf 47, C auf 56 und P auf 
46, dann kann R den G nehmen, weil er dann noch Zeit hat, den P 
einzuholen. Befände sich aber der Gauf 40, so darf R ihn nicht schla- 
gen, indem sonst der P entwischt, und beide halten alsdann den R 
auch fest. 

Fünfter Fall: Bauer und Laufer gegen Springer. Der P wird 
D aber auch nur, wenn er bis auf die vorletzte Reihe gekommen ist, 
ausgenommen die T- Bauern. Man sehe Fig. 10. Nro. 1. Tab. XIII., 
C auf 4, P auf 12 und L auf 40. Der, G kann nichts anders thun, als 
das Feld vor den P anzugreifen, und sich darauf zu setzen, also von 
4 auf 10, 14, 19 und 21 hin und her zu gehen. Der L braucht also 
nur dies Feld anzugreifen, wenn der C nicht daraufsteht. Wenn dem- 
nach jetzt spielt: 

6. C auf 10. 

Sß. L auf 22, und schlägt nun C,,wenn er wieder auf 4 geht. 
W T äre der L von andrer Farbe als das Feld, auf dem P die D 
holt, und stände z. B. auf 64, so braucht er nur eiue Stellung zu suchen, 
von wo er alle Felder, auf die der C gehen kann, angreift, und würde 
im vorliegenden Fall, sobald C auf dem Feld vor dem P steht, diese 
Stellung einnehmen , also spielen SER. L von 64 auf 28. Stände inzwi- 
schen der P weiter von der D, z. B. auf 44, so würde der L auf 17 
nie dem C auf 52 alle seine Felder, von wo aus er 52 im Angriff hält, 
zugleich bedrohen, also nie den P vorschieben können. Würde aber 
dieser P von einen L wie der auf 25 unterstützt, dann ging er zur D, 
denn der L macht dem C das Vorfeld des P unzugänglich, und bringt 
ihn nach 52, wo alsdann C verloren geht, da L sich nach 36 begiebt, 
von wo aus er dem sich auf 60 vor dem P gestellt habenden C allen 
Ausgang abschneidet. Stände aber P auf 36 und C auf 44, dann kann 
der P nie durchhomnien. Dafs aber die T - Bauern immer durchkommen, 
müssen, wo sie auch stehen, leuchtet aus dem Gesagten ein, denn man 
betrachte den P auf 49 mit seinem L auf 59 und C auf 58, dieser darf 
nicht nach 41 zurück kehren, sondern spielt, um Feld 33 anzngreifen: 

1) 0. C von 58 auf 43. — Sö. P von 49 auf 41. 

2) ©. C von 43 auf 33. — 2B. L auf 45. 

3) €». C wie er will. — £3. L auf 54. 

4) 0. C auf 33. — SEB. L auf 36, und hat nun den C abge- 

schnitten, der, er gehe wohin er wolle, genommen wird. 
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Stände der L auf 60, dann wäre das Spiel : 

1) 5. C auf 41. — SB. L von 00 auf 53. 

2) 6. C wie er will. — ©. L auf 62. 

3) ©. G auf 41, — IB. L auf 44. und schneidet C ab. 

Dafs der C nie anders spielen kann, als das Feld vor den P an- 
zugreifen , leuchtet ein , da , sobald er es aufscr Angriff läfst , der P es 
immer gleich besetzt, und also die D erreichen mufs. 

Sechster Fall: Bauer und J*aufer gegen Laufer von andrer 
Farbe wird nicht' D, siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab. XIII. P auf 50, L auf 
41, und L auf 51. Wären beide h von gleicher Farbe, stände also der 
von 41 auf 40, so wird der P »war auch nicht 1) , aber der L von 51 
mufs sich gegen den P opfern. 

Siebenter Fall: Bauer und Läufer gegen Thurm oder Koni' 
gin. Der P wird nicht 1), steht er aber auf dem vorletzten Feld, so 
mufs das Stück sich gegen den P opfern , siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab. 
XIII. T auf 4 oder I) auf 26, und L auf 38, mit P auf 10. Stände 
der P aber auf 18 und L auf 45, so würde sich T oder D nach 12 
setzen, und so dem P das weiter Ziehen hindern. 

Achter Fall: Bauer und Lauf er gegen König. Wenn der R nicht 
zu spät kommt, so wird der P keine D, siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab. XIII. 
R auf 60 gegen P auf 52, und I* auf 50. Ist der L aber von der Farbe 
des D - Feldes, dann mufs der R den P festsetzen, ehe er die vorletzte 
Reihe erreicht, siehe in derselbeu Fig. R auf 14, P auf 22, L auf 24. 

Neunter Fall: Bauer und TJwrm gegen Springer, Der P 
wird immer D, da der T durch Besetzen der Reihe vor den P, den C 
stets zwingen kann, nicht wieder auf das Vorfeld zu gehen. Gegen einen 
L wird der P zwar nicht D, da der L das Vorfeld immer in Angriff 
hatten kann ; er mufs sich aber in alle Fälle gegen den P opfern. Gegen 
T oder D wird der P nicht durchkommen; das Stück mufs sich aber 
stets mit dem P abtauschen, denn da der T auf der perpeudiculären 
Reihe hinter dem P bleibt , so kann dieser immer vorgehen , und nicht 
genommen werden, ohne dafs das schlagende Stück sich dem hinter ste- 
henden T en prise setzt. Aus demselben Grund wird gegen den R 
der P stets D holen, da dieser den P nicht nehmen darf. Siehe die 
Stellung des P auf 30, Fig. 10. Nro. 1. Tab. XIII. mit seinen T auf 
62, gegen R auf 6, D auf 32, T auf 29, L auf 15. 

Zehnter Fall: Bauer und Königin gegen jedes andere Stuck 
wird D, oder zwingt zum Tausch, siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab. XIII. 
die D auf 54 und 56, und P auf 55. 

Ei I f ter Fall: Bauer und König gegen Springer. Kann nur dann 
D werden, wenn er steht wie in Fig. 12. Nro. 1. Tab. XIII. R auf 10, 
P auf 9, C auf 1 oder R auf 15, P auf 16, G auf 23. Zum Beweise 
nun, dafs in jeder andern Stellung der P nie D wird, betrachte man in 
derselben Fig. R auf 42, P auf 41, G auf 49 dieselbe Position als 
die von R auf 10, nur eine Reihe mehr zurück. Es spielt: 

1) ®. C auf 59 schock.. — ©. R wie er will. 

2) SB* Kann nun dnreh Schach' bieten, trotz dem R immer eins der 

Felder 34, 43, 49 oder 59 besetzen ohne Gefahr, und dadurch 
das Ziehen des P hindern, mufs sich aber gegen ihn abtauschen. 

Was nun die Stellung betrifft: R auf 47, P auf 48, C auf 39, 
dieselbe quo um eine Reihe zurück , als die von R auf 15 , so geht G 
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auf ^5, würde, wenn der P auf 62 zöge, doppelt Schach geben, and 
kann also dieselbe Stellung wie bei R auf 42 bekommen, d. h. auf deu 
Feldern 39, 46, 62 und 56 sieh herum treiben. 

Bei mittel - P sieht jeder ein, dafs der R nie den Angriff des Vor- 
feldes zu hindern vermag. 

Zwölfter Fall: Bauer und König gegen Ihurm. Der P wird 
nicht D, tauscht aber gegen den T. Siehe Fig. 13. Nro. 1. Tab. XIII. 
den R auf 50, P auf 51, T auf 19. Der T kann hier durch Hin- 
und Herziehen auf 18 und 19, also stetes Schach, da R den P nicht 
verlassen darf, diesen am Vorziehen verhindern. 

Dreizehnter Fall: Bauer und König gegen Königin, Siehe 
Fig. 13. Nro. 1. Tab. XIII. den R auf 8, P auf 14, D auf 54. Diese 
kann wohl durch stetes Schach den P am Vorgehen hindern, ihu aber 
nicht nehmen, ßei dieser Stellung und übriger Unbeweglichkeit sub. 
3. (siehe §. 3. Seite 56 diesen Artikel) kann der R seinen P nehmen 
lassen, weil er dann pai wird. *) 

Hat indessen die D noch ein anderes freies Stück beizubringen, 
wie z. B. in der Partie Fig. 14. Nro. 1. Tab. XIII., R auf 3 und 63, 
D auf 48, P auf 55, so würde das Spiel folgender Maafsen gehen. 

1) ©. R auf 12. — ®. R auf 54. 

2) ffi. D auf 30 sdutch. — @. R auf 61. 

3) ©. D auf 39. — <§. R auf 51» oder 62. 

4) SB. D auf 38 schach. — @. R auf 61. 

5) SB. D auf 47 echach. — ©. R auf 62. 

6) SB. D auf 46 schach. — ©. R auf 63. 

7) SB. R auf 21. 

Dieses Spiel wird nun immer wiederholt, bis dafs der R heran ge- 
bracht ist, wo alsdann das Malt oder Nehmen von den P sich von selbst 
zeigt. Nur raufs man sich nicht das Spiel der D auf die bezeichneten 
Felder durch den R einengen, sondern ihn von 21 über 29, 37, 45 
nach 46 bringen, wo der feindliche alsdann auf 63 stehen inufs, und 
nun durch den Zug D von 48 auf 40 gezwungen wird , nach 62 zu 
gehen, wo ihm alsdann D auf 54 Mal giebt. 

Vierzehnter Fall: Bauer und König gegen König, Im Spiel 
der entschiedenen Mails sieht man die allgemeine Bedingung, unter wel- 
cher der P zur D kommt. Demnach wird Fig. 15. Nro. 1. Tab. XIII. 
bei der Stellung R auf 23, P auf 29, dieser von der D abgehalten, wenn 
R von SB. steht auf 35, 39, 40, 43', 44, 45, 46, 47, 48, 51, 52, 53, 54, 
55, 56, 59, 60, 61, 62, 63, 64. ßei der Stelluug R auf 30, P auf 29 
von 44, 45, 46, 47, 52, 53, 54, 55, 60, 61, 62, 63 und bei der Stel- 



*) Ueberbaupt ist bei allen diesen abgehandelten Fallen, sobald man sie 
auf ein wirkliches Spiel anwendet, immer dabei Rücksicht auf unsre 
und des Gegners Unbeweglichkeit 7.11 nehmen , die oft ein Fat oder 
Remis herbeifuhrt, was nicht zu vermeiden ist» Wir können nur 
das Allgemeine abhandeln und angeben; die Anwendung in ihren 
unendlich möglichen Modifikationen bleibt dem Lernenden überlas- 
sen, der daher wohl thun wird, um sich zu über/engen, ob er alles 
wohl begriffen hat, nicht blos das schon Abgehandelte mit dem 
eben Vorgenommenen zu vergleichen, sondern auch durch Aufstel- 
lung mehrerer die*er Modificatioi en zn versuchen, bis wie weit die 
gegebene Regel oder Demonstration anwendbar ist, oder wann und 
wo Abweichungen statt finden werden und müssen. 
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lung tod R auf 37, P auf 29 nur von 52, 54, 60, Ol» «2. Worauf 
sidi diese Berechnung gründet, wird aus dem folgen $. deutlich werden. 

§. 7. 

Spiel des Königs und der Opposition. 

Da die Könige am Ende des Spiels, wenn wenig Stücke, beson- 
ders Öfficiere , auf dem Brett sind . ciue sehr wichtige Rolle spielen, 
und am meisten zum Durchfuhren oder Aufhalten der P beitragen, bei- 
der Spiel also nicht wohl von einander getrennt werden kann, da eins 
ins andere zu stark eingreift, so ist das Spiel der R am zweckmäßigsten 
liier abzuhandeln, und werden wir aus denselben hei Anfang dieses 
Cap. schon angegebenen Gründen dasselbe so entwickeln , dafs jeder, 
der es mit Aufmerksamkeit durchstudirt, einen deutlichen Begriff davon 
erlangen mu£s. 

Zuerst erinnere man sich, dafs nach d<?m in Cap. 1. §. 4 und 5. 
rom R Gesagten er sich weder en prise setzen, noch den feindlichen 
R angreifen kann, sein Spiel daher von dem der andern Stücke ab- 
weicht, und eine andere Leitung erfodert; dafs auch folglich der R dem 
feindlichen nur dann die meisten Felder streitig macht, wenn er ihm 
gerade gegenüber, oder in Opposition (siehe hrklarung der Kunstaus- 
drücke) steht , denn in Fig. 7. Nro. 2. Tab. XIII. wehrt der R auf 23 
dem R auf 38 nur die Felder 30 und 31 , dagegen , wenn der R auf 
22 stände, er auch das Feld 29 noch vcrlhcidigen würde. 

Die Wirkung dieser Abschneidung tritt aber nicht blos mit der 
Opposition, sondern weit früher ein, denn wenn in Fig. 1. Nro. 2. 
Tab. XIII. die Reihe 33 — 40 zwischen den R auf 25 und 41 dem 
Gegner zu überschreiten verhindert werden soll, thut- dies der R 
auf 50 und 59 gegen den R auf 18, und 11 schon so gut als R auf 
AI, gegen R auf 25, weil, wenn gespielt wird: 

1) ©. R von 11 auf 19 oder R von 18 auf 20. 
9B. R von 59 auf 51. „ R von 50 auf ^2. 

2) 6. R von 19 auf 27. 
2B. R von 51 auf 43. 

Es kann demnach ©. mit seinem R nicht über die Reihe kommen, 
weil, wenn er daran her geht, ihm ffl. immer folgt, und in Opposition 
bleibt. 

Dies ist die entfernte Opposition, welche man immer behält, so 
lange man sein Spiel nach dem feindlichen richtet, d. h. wenn ©. R 
ton 11 auf 12 zieht, 3B. mit R von 59 auf 60 geht; oder: 

6. R von 11 auf 20. — SB. R Von 59 auf 52 u. s. w. 

Zöge @. R von 11 auf 3. dann SB- R von 59 auf 51. Wäre nun 
'larao gelegen , gerade den Uebcrgang der Reihe 33 — 40 zu hindern, 
so müi'ste gespielt werden, wenn <5. nach diesem Zug vorgehl, also 

©. R von 3 auf 11. — ÜB. R von 51 auf 59 , wodurch er immer 
Meister bleibt, die Opposition zu nehmen, nach welcher Rich- 
tung der Gegner auch spielt. 

Dieses wohl begriffen, ergiebt sich, dafs das Nehmen der Opposi- 
tion den Feind zwingt, sich seit- oder rückwärts zu bewegen, und mir 
folglich eine Menge Felder offen zu lassen, wohin ich. nicht würde 
fiehen können, wenn ich nicht in die Opposition gerückt wäre, denn es 
»oll in Fig. 1. Nro. 2. Tab. XIII. gespielt sein: 
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1) ©. R von 12 anf 20. — Sß. R von 60 auf 52. 

2) ©. R von 20 auf 28. — SB. R von 52 auf 44 rückt in die Oppos. 

3) ®. kann nun ziehen R aur 27 oder auf 20, oder auf 20, oder auf 

19, oder auf 21. 

Im ersten Falt kann ich die Felder 37, 38, 39, 40, 30, 31, 32, 
23, 24, 16 erreichen. Im zweiten die Felder 35, 34, 33, 26, 25, 17. 
Im dritten, die Felder der Reihe 33 — 40. Im vierten, die Felder der 
Reihe 33 — 40 und 30, 31, 32, 23, 24, 16, und im fünften die Reihe 
33 — Z|0, nebst 26, 25, 17, ohne dafs der Feind mir dieses zu wehren 
vermag. 

Unter allen Feldern , die mir das Nehmen der Opposition zugäng- 
lich macht, ist nun natürlich dasjenige das wichtigste, welches mir der 
Gegner hat müssen einräumen, es ist der Schlüssel zu allen übrigem 
Wir wollen es das Ucbcrgangs- Feld nennen. Ein solches ist, wenn 
im eben gezeigten Spiel nach genommener Opposition ©. R auf 29 
spielt, Feld 35, was ich besetze, und dadurch 2» und 36 dem Gegner 
unzugänglich mache. Ständen nun die P im Spiel wie hier auf 38, 46 
und 55, so müfstc nach meinem Zug R auf 35 spielen : 

1) @.Ra.30. „ „ „ „ od. Ra. 21. „ „ od.Ra. 22. 
5ß. R a. 36. „ ,, „ „ derselbe. ,, ,, •, derselbe. 

2) @.Rwowill. „ „ „ „ Ra.30 od. R a. 22. R a. 30 od. R a. 31. 
ffi. R a. 37. „ „ „ „ R a. 28 u. 37. R a. 37. R a. 28 u. 37. R a. 37. 
©. wird nun gezwungen, seinen P zu verlassen, den SB. nimmt, und 

die scinigen frei macht. 

Was nun betrifft die Art, wie die Opposition zu gewinnen sei, so 
beobachte man vorher, welches die Reihe ist, deren Uebergang verhin- 
dert werden mufs; suche uun, je nachdem die Stücke stehen, die ent- 
fernte Opposition zu erlangen, wo uns alsdann die nahe unverlierbar 
sein wird. So z. B. wird in Fig. 14. Nro. 1. Tab. XIII. der R auf 
57 gegen R auf 26 und P auf 28, die Opposition durch R auf 58 
erhalten, und das Spiel Remis oder Pat machen, denn über die Reihe 
41 — 48 darf der feindliche R nicht kommen. 

In Fig. 2. Nro. 2. Tab. XIII, sehen wir eine Partie, wo, wenn sie 
remis werden soll, SB- die T au.s dem Spiel bringen, und die Oppo- 
sition nehmen mufs. Er spielt also: 

1) SB- T auf 56 schach. — ©. R auf 60 oder 61. 

2) SB. T auf 64 schach. — ®. R auf 51 oder 52. 

3) SB. T auf 59 nimmt T. — @. R auf 59 nimmt T. 

4) SB- R auf Z|3 rückt in die Opposition, und hält remis durch Fest- 

halten der Opposition, 

Das Festhalten der Opposition ist oft nothwendig, »um eine mifs- 
üche Partie dadurch zum Stehen zu bringen , wie im vorgehenden Bei- 
spiel, wo SB. nur durch Anhalten in der Opposition Memis bewirkt. 
In den Fällen, wo dies nöthig wäre, ist alsdann vorher genau nachzu- 
sehen, ob dieses Festhalten auch möglich sei, und so nicht, ob die Un- 
terbrechung der Opposition auch von der Art ist, dafs dadurch ihr 
Zweck ganz vernichtet wird. So z. B. wird in Fig. 3. Nro. 2. Tab. 
XIII. der R auf 21 Opposition nehmend nicht verhindern können, dafs 
R von 5 nach 3 gehl, wo alsdann die Opposition durch den P auf 19 
unterbrochen wird ; da aber der P auf 18 das Uebergangs- Feld deckt, 
so kann SB. mit R nach 21 zurück gehen, und sobald ®. mit seinen R 
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wieder auf 4 erscheint, aufs neue in die Opposition rocken, also die 
Partie immer remis halten* 

Unterbrochen wird die Opposition durch eigene oder feindliche 
Stüde nicht allein, sondern auch durch das Locken des R auf ein 
Feld, wo er, am sich nicht tu weit von seinen oder unsern P tu ent- 
fernen, das Festhalten der Opposition aufgeben roufs, oder wo man 
ibm durch ein Schach oder andern Zug seines Vorth ei 1s beraubt Hier 
einige Beispiele zur Erläuterung. 

Es soll in Fie. 3. Nro. 2. Tab. XIII. der K auf 10 die Opposi- 
tion genommen haben, er mufs sie doch wieder verlassen, und dadurch 
<ie Partie verlieren, denn es spielt: 

1) 8. R auf 22. — ©. R auf 24. 

2) 8. R auf 30. — 6. R auf 32. 

I) S. R auf 38. — @. R auf 24, da ihn P auf 40 aufhält 
4) SB. R auf 39 nimmt nun P auf 40, und bringt die seinigen von 
48 und 55 zur D. 

Ebenfalls in Fig. 4. Nro. 2. Tab. XIII. hat R auf 22 Opposition 
genommen, dennoch verliert er, denn: 

1) 9. R von 20 auf 28. — (5. R auf 30. 

2) 8. R auf 30. — ©. R auf 31, da ihn P auf tfl 

hindert, nach 38 zu gehen. 
4) 8. Ra.37dasUebcrgangs-Feld.— G. R wie er will. 
4) ffi. Ra. 38, und nimmt nun P a. 39, da @. mit R ihn verlassen muß. 
In Fig. 5. Nro. 2. Tab. XIII. sehen wir eine Stellnng, R auf 20 
und 22, und P auf 25, 26 und 33, wo nichts die Opposition hindert, 
ta Stücken wenigstens , und dem Anschein nach , aber ©. wird doch 
gewinnen, wenn man das Spiel genau betrachtet, denn: 

1) 8. R auf 30. — @. R auf 28. 

2) 8. R auf 38. 

®. R auf 20 od. R auf 21 od. R auf 27, auf 35 und 38 wurde P 

3) 8. R auf 37. „ derselbe. „ R auf 29. v. 28 zurD gehen. 
©. R auf 27. „ R auf 20. „ R auf 35, u. geht nun Pv. 26 nach D* 

k) 8. R auf 29. „ R auf 30. 

©. R a. 35, u. „ R auf 21, u. geht nun SB. R auf 2t, u. bringt P 
geht nun P v. 26 zur D. v. 26 Zur D. 

Hier mnfis Q. das Anhalten der Opposition aufgeben, da er sich 
nicht hinler P auf 26 stellen kann, weil dieser sonst zur D geht Das 
Verlassen der Opposition aber auf der perpendicularen führt eine neue 
auf der horizontalen Reihe herbei, die ©. wegen des P auf 20 verlassen, 
und als dem Feind die Uebergangs - Felder einräumen muft. 

Ebenfalls würde 8. gewinnen, wenn er spielte j 

1),8. R auf 23. — ©. R auf 21, denn die P kann er nie angreifen, 
2} S. R auf 24. weil er da nach 34 müfste, u. dann 

P von 26 durchgeht, er mufs also 
suchen Opposition zu halten. 
€>. R a. 13 od. R a. 29 od. R a. 12, 20 od. 28, vorwärts darf er 
nicht, weil er dann P von 20 nicht mehr einholen kann. 
3) Q. R a. 31. „ R a. 15. „ R a. 31, id. „ id. 
Bei allen diesen Zügen wird 8* im folgenden, oder den nächst fol- 
genden immer in die Opposition rücken, den Gegner zwingen, sie we- 
gen des P zu verlassen, und so auf das obige Spiel zurück kommen, 
d. h. sich dem P von 26 näheren, und diesen zur D bringen« 

10 
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Wiederum betrachte man die Partie in Fig. 6. Nro. 2. 'Tab. Xlll. 
Bei Beurtheilung derselben ergiebt sich, dafs für SB.: 

1) _ mit dem R nach 32 zu gehen, den Verlust des P von 24, «el- 
cher die Opposition bricht , und den Feind Meisler des Uebergangs- 
Feldes 23 macht, nach sich zieht, ihm Freiheit giebt die P von 34, 41, 
43 zu schlagen oder P von 16 durchzubringen, also Verlust des Spiels. 

2) Opferung des P von 41 oder 43, um den von 34 frei zu ma- 
chen , nach der Regel Pag. 51 : gleiche Schritte beide Königin aber mit 
dem Nachzug giebt; bei Opferung des P von 43 offenbar matt durch D 
auf 24, bei der des P von 41 sehr wahrscheinlich Verlust der Partie. 

3) also die Partie nicht zu gewinnen ist, und die einzige Rettung 
darin besteht, zu suchen, ob der Feind gezwungen werden kann, eine 
nicht eu brechende Opposition festzuhalten. Auf das gute Spiel des 
R kommt es folglich an. Gehe ich daher mit R von 48 auf 56, dann 
hat der R von 46, um den P von 16 durchzuführen , 9 Zuge 'nölhig, 
ich dagegen, um P von 34 oder 43 zur D zu machen, 11 Züge. Wollte 
dagegen R von 46 den P von 26 durchbringen, dann bedarf er 11 
Züge, ich dageeen nur 9, um P von 24 nach 8 zu schaffen. Dies 
wird er also nicht thun, sondern ersteres, und es bleibt mir nun allein 
übrig, xu sehen, ob es möglich sei, dem P von 16 die D zu wehren, 
und eine sichere Remis zu machen. Dies ist thunlich , da es ein T- 
Bauer ist, und würde demnach das Spiel folgendes sein: 

1) JB. R auf 40. — ©. R auf 38. 

2) SB- R auf 32. — R auf 30. 

3) SB. R auf 40. — Ä. R auf 23. 

4) ®. R auf 39. — ©. R auf 24 schlägt den P. 

5) SB. R auf 30. — R auf 32. 

6) ©. P auf 33. — 6. P auf 33 schlägt den P, worauf beide P im* 

ü gehen. 

Wenn nun beide Theile D haben, so ist <5. am Zuge, und kann 
folgende Spiele machen: 

a) D auf 43 nimmt den P. Thut er dies, dann setzt ihn SB. mit D 

auf 56 im folgenden Zug matt. 

b) D auf 25 schach. Dieses deckt SB. mit D auf 29, und wenn nun 

®. D abtauschte, so würde SB. den P von 43 zur D bringen. 
Zieht £>. aber seine D weg, dann bietet SB. mit R auf 22 oder 
38 schach, und hält das Spiel sicher Remis. 

c) D auf 62 sc/iach. SB* deckt mit D auf 38. Geht nun G. D auf 

. auf 48 schach, dann SB* R auf 37, und kann immer die Attaken 
mit der D decken, oder wenn @. den Angriff aufgiebt, selbst 
attakiren, also immer der Remise sicher sein. 

d) D auf 63, um das, Matt zu decken , von D auf 56. Jetzt hat 8> 

den Angriff mit D auf 5 schach. Deckt ©. mit D auf 23, so 
tauscht SB. ab, und hat sicher Remis, weil ®., um den P von 43 
nicht zur D zu lassen, den seinigen verlassen mufs. — ■ Deckt 
©. nicht, so bleibt SB. unausgesetzt Schach- bieten , was eben- 
falls remis giebt. 

«) D auf 61. letzt spielt SB. D auf 56 schach, tauscht dann ab, und 
gewinnt, da er P von 43 zur D bringt. 

ij D auf 49, um 56 zu decken. Hiergegen spielt SB* D auf 5 n. 13 seh. f 
nimmt den P von 16, und kann alsdann vielleicht noch gewinnen. 
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Ei kann indessen in obigem Spiel im 5ten Zag ©. auch liehen: 
R auf 15 statt auf 32. Dagegen spielt: 

6) ©. R auf 21. — ©. R auf 23. Wollte er statt dessen P auf 32 

liehen , so ginge 3B. mit R auf 30, und das Spiel würde diesel- 
ben Resultate haben, da um P von 32 nicht zu verlieren, 
mit R auf 24 mu£s, worauf SB. P auf 33 sieht, auf 2 D be- 
kommt, und mit Matt auf 8 droht. 

7) S. P auf 33, und folgt nun dasselbe Spiel wie gezeigt ist, bei 

dem <5. immer angreifen mufs, oder selbst immer angegriffen 
wird, was stets Remis zur Folge hat. 

Welche audere Züge ©. auch versucht, sie werden beständig glei- 
ches Resultat liefern. 

Man sollte sagen, dafs die hier gemachte Uebersicht alle mögliche 
Falle erschöpfte, allein dem ist nicht so, ffi. hat doch die Regel, in Cap. 
3. f. 2. Pag. 45. bei den Bauern empfohlen, vergessen, das Feld, worauf 
sein P D holt, hier also Feld 2 zu beobachten, nnd welche Folgen es 
haben kann, darauf D zu bekommen. Thut er dies, so zeigt sich ihm, 
dafs dies Feld, wenn er darauf D nimmt, 38 angreift, er also, wenn es 
ihm gelingt, den feindlichen R aufxlas Feld 38 zo locken, ruhig' P von^ 
26 xar D machen lassen kann , weil mit D au{J 2 Schach bietend er den 
Nachtheil des IS T achzugs nicht allein compensirt , sondern auch gewinnen 
vird, wie man sich überzeugen kann, wenn man die besten Züge aufsucht; 
denn der P von 24 muCs ebenfalls zur D gelangen, und der auf 43 ge- 
deckt werden. Sollte nun der Feind dieses auch bemerken, und daher 
»ach nnsern Zug R auf 40 nicht nach 38 gehen, so wird er auf 45, 53, 
54, 55 gehend, immer verlieren, da wir nun P von 24 zur D bringen. 
Es kann also nur R auf 37 ziehen; sein bester Zug, weil er von da 
noch den P auf 16 decken kann. Nun aber spielt: 
SB. R auf 39 nimmt Opposition. 
6. R auf 29. 

SB. K auf 46 attaquirt P auf 26, und es wird alsdann, wenn beide 
Spieler D holen, folgende Stellung heraus kommen, in der @. 
verlieren mufs: 

6. R auf 23, D auf 64. 

®. R auf 35, D auf 2, P a.41 u. 43, od. R a. 26, D a.3^Pa.34u.41. 
W ollte <S. seinen P auf 26 decken, dann würde ihm dieses nicht 
gelingen, denn ist mit R eben so rasch bei den P, und wird den 
von 26 tauschon, und einen der seinigen durch bringen. 

Hieraus ergiebt sich abermals, wie oft eine rettungslose Partie 
durch gehöriges Nachsehen aller Möglichkeiten, richtigem Berechnen 
and gutem Spiel der Stücke sich zum Vortheil wenden läfst, zugleich 
zeigt es auch , wie sehr viel auf das Spiel des R ankommen kann , da 
hier jeder falsche Zug unherstellbar ist. 

Haben wir gesehen, w\c es möglich ist, die verlorne Opposition 
wieder zu erlangen, und dadurch unsre Cebermacht, welche dieser Ver- 
lost unthätig machte, aufs neue in Wirkung zu setzen, so steht nun zu 
untersuchen, wie wir bei verlorener Opposition durch Erhaltung in ün- 
thäbgkeit des feindlichen, R dessen üebermacht nutilos machen können. 
Dies ist ausführbar durch eine Opposition in andrer Richtung, was man 
Contra -Opposition nennen kann, und die vorbereitet wird durch das 
Spielen unsers R, schräg gegenüber dem feindlichen, also in der Stel- 
lang auf den Diagonalen. So z. B. hat ©. in Fig. 7. Nro. 2. Tab. 
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XIII. seinen R von 33 statt auf 39 nach 37 gespielt, weil er wegen des 
P auf 28 doch die Opposition auf der Reihe 33 — 40 aufgeben müfste, 
und sacht dadurch eine andere Opposition in perpendicolarer Richtung 
vorzubereiten, denn wenn nun spielt: 

1) €. R auf 22 IB. R auf 38 ergreift wieder die Opposition. 

2) & R auf 21. — SB. R auf 37. 

8) <5. R auf 22, da ihm 20 gesperrt ist, durch P auf 27. 
SB. R auf 38. 

4) C R auf 23. — SB. R auf 37, wo dasselbe Spiel wieder eintritt. 

Wollte <5. sich hinter seine P machen, so folgt ihm SB. in ent- 
fernter Opposition , und hält immer den feindlichen R zurück. Geht 
staU nach 22: 

1) ©. R auf 31 od. R auf 32. 

©. R auf 29. „ R auf 30, u. hat nun die Contra - Oppos. gewonnen. 
Ging er : 
1) 6. R -auf 24 od. R auf 10. 

ffi. R auf 38. „ R auf 30, wodurch die Contra - Opposition vorbe- 
reitet bleibt, und immer dasselbe Spiel entsteht, SB. aber stets in 
der Lage bleibt, P von 26 einzuholen, wenn dieser vorgehen 
wollte. Zöge nach 14 oder 15, so nimmt SB. auf 30 Oppo- 
l säion, oder droht auf 29 mit Contra- Opposition. 

In Fig. 8. Nro. 2. Tab. XIII. sehen wir dieselbe Stellung der P nur 
näher am Rande, wodurch der R von ©. mehr Raum, folglich freieres 
Spiel bekommt, und SB. desto mehr Vorsicht anwenden mufs. Hier kann 
nur die Contra - Opposition retten. Denn da SB- wegen P auf 32 die 
horizontale Opposition nicht fortsetzen kann, so spielt er statt nach 33; 
R von 36 auf 37, um Contra - Opposition vorzubereiten. 
<5. R a. 20 od. 12 od. „ „ „ „ „ „ Ra. 26 od. 27. 
SB. Ra. 36 od. 28 ergreift die Oppos. wieder. Ra. 28 od. 29 nimmt Cbn- 
Oder 8. R a. 11 od. 10 od. 18. *ra - Opposition. 

SB. R a. 29. „ 28. „ 36, hält durch vorbereitete Contra - Opposition 
den Feind immer in Zaum. 

* 

Man wird leicht bei diesem nnd dem vorigen Fall begreifen, dafs 
man die Contra- Opposition hält, so lange es mit Rücksicht auf die P 
ohne Gefahr angeht Wo diese eintritt, und das wird immer auf der- 
selben Stelle sein, wo man die Contra - Opposition vorbereitete, thut 
man dasselbe wieder, um nach den Rewegungen de*s Feindes entweder 
die Contra- Opposition zu behalten oder die Opposition zu ergreifen» 

Allein im vorliegenden Beispiel, wenn ©• auf 10 und SB. auf 28 
gegangen ist, kann ©. sich auf- die Randreihe begeben, wohin wir ihm 
riebt folgen dürfen wegen des P. Hier mufs man nun mit solcher 
Vorsicht spielen, dafs der Feind weder Opposition noch Contra- Oppo- 
sition nehmen und vorbereiten kann, wir ihm aber stets damit bedroho. 
Ein Versehen hierin und sein P kommt durch. Zöge er also von 10 
auf 3 (U nnd 18 haben wir schon untersucht) dann würde C spielen 
R anf 37« 

£. Rv. 3 a. 4 od. „ „ „ „ a,12od. i% M a. 10n.ll. 
SB. Rv. 37 a. 36 in entfernter Oppos. „ 28 in Oppos. „ 28 „ 29 in 

vorbereiteter Contra - Opposition. 

Zöge ®. R von 3 auf t, dann; 
Q. R von 37 auf 36. 
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©. R von 2 auf 9 oder auf 1 (die übrigen Felder sind 
ßß. R yon 36 auf 29. „ ' auf 37. schon untersucht). 
©. R auf „ „ 17, ff R auf 17. 
R auf „ 37. „ R auf 37. 

Wollte ß. längs dem Rande nach seinen P hingehen, so folgt 
ihm $B. in entfernter Opposition, und hält sich, wenn er diese aufgeben 
muß, dergestalt in der Nähe von 46 auf, dafc er dieses Feld, sobald 
§, auf 14 erscheint, besetzen, und dadurch wieder Opposition (nah oder 
entfernt) erhalten kann. 1 

Üm^ indessen auf diese Art des Feindes Uebermacht in Zaum zu 
hallen, ist es nöthig, dafs unser R in seinen Bewegungen nicht gehin- 
dert werde durch andere Stücke, denn bei der Stellung wie in Fig. 3. 
Mro. 2. Tab. XJ11. 6. R auf 36, P auf 34 und 41, ». R auf 51, P 
aaf 42 würde, da die Contra - Opposition auf 50 nicht vorbereitet, und 
die Opposition auf 52 nicht genommen werden kann, das Spiel bald ver- 
loren setn. Eben so würde Fig. 9. £iro. 2. Tab. XIII. bei 4er Stell. SB. R 
auf 45, P auf 35. ©. R auf 30, P auf 27 und 34 wohl die Contra- Oppos. 
aaf 44 vorbereitet, aber nicht auf 36 genommen werden können, und 
& mit R auf 38 ziehend, bald gewinnen. Dagegen würde es in Fig. 
15. Nro. 1. Tab. XIII. dem R auf 11 wenig helfen , R auf 21 durch 
den Zog nach 3 eine Contra - Opposition vorzubereiten, sie auch wirk- 
lich, wenn R von 21 nach 20 geht, auf 4 zu nehmen, weil die^P auf 
lt ond 25 hier von hinten angegriffen werden, und nicht wie in den 
vorigen Beispielen, das Heranrücken nach 19 wehren, folglich zu schla- 
gen, und die P von 26 und 33 durchzuführen sind. 

Wir wollen nun, nachdem die Regeln, wie R gegen R gespielt werden 
muß, durchgenommen, auch ihren Angriff und Verteidigung vornehmen. 

Erster Fall: Um ein Stückoder Feld (beides istgleich) inBesitz 
n nehmen , haben beide R, der angreifende und der vertheidigende, 
ein Zugangsfeld. Die Besitznahme kann nur durch den zuletzt auf 
diesem Zugangsfeld angekommenen geschehen, und macht Nichtbeach- 
tung dieser Regel manche Partie verloren. Man betrachte Fig. 4» 
Nro. 2. Tab. Xllh die Stellung R auf 25 und 59, P auf 35, 42 und 
43. So zeigt sich gleich, da(s 41 das entscheidende Feld sei, dessen 
Besitz an ©. Gewinn, und an S. remis sichert, denn steht &. darauf, 
•o siebter P von 42 auf 50, und bringt diesen zur D. Wäre die Stell. 
derP mehr rückwärts, etwa so wie in Fig. 7. auf 19, 26 und 27, wo als- 
dann 25 das entscheidende Feld ist, so spielt es mit R innehabend : 

1) ©. P yon 26 auf 34. 

S. R von 59 wohin er will. 

2) 6. R von 25 auf 26 an die Stelle seines P. schlagt den von 27» 

und holt nun D. 

Wollte S., wenn sein R anf 42 stände, nach 35 gehen, um P 
•of 27 zu decken, so ginge mit R von 25 statt auf 26 auf 33, und 
«üt P von 34 zur D. 

Im Beispiel von Fig. 4. nun ist 33 das einzige Zugangsfeld nach 
41 für 6-, und 50 für SB. Spielte dieser nun R auf 50, <5. aber R 
von 25 auf 33, so müfste 903. zurück ziehen, und 41 dem Feind lassen. 
Er kitte also erst auf 58 ziehen, und nur dann, wenn @. nach 33 
gtkt, mit dem Nacbzug auf 50 gehen müssen. 

Um die Wichtigkeit dieser Regel noch hesser einzusehen, betrachte 
nun die Partie auf Fig. 10. Nro. 2. Tab. XIII. So gleichgültig der 
7f K fB, R auf 55 erscheint, so verliert er dadurch sicher die Partie, statt 
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dafs R auf 62 oder 64 vielleicht Remis bewirkt. Denn das Spiel von 
58. verschafft dem Feind 3 Angriffspunkte : 

1) In der Mitte auf das entscheidende Feld, oder P au f 30, dessen 
einziges Zugangsfeld 29 ist 

2) anf dem rechten Flügel, wo 32 das entscheidende Feld ist, indem 
dann P von 31 vorgehen kann, nnd dadurch P von 48 und 30 ver- 
loren geht; Einziges Zugangsfeld hier ist 24. 

3) Auf den P von 53, um den von 45 zur D zu bringen. 

Wir hingegen haben wegen Minderzahl der P, nnd schlechterer 
Stellung nur 2 Attaquen: v 

1) auf den P von 22 über das entscheidende Feld 32. 

2) auf die P vou 28 und 36. 

Man folge nun diesen Angriffen , und zwar erst dem letzten. Um 
P von 44 D zu machen, sind 15 Züge nöthig, dagegen bedarf der 
Feind nur 12 , um P von 40 durchzuführen. Der Angriff verfällt also. 
Beim andern ist mehr Gleichheit, denn P von 30 ist in 10 Zügen D, 
P von 45 aber auch, und zwar mit dein Vorzug, da SB. immer erst R 
auf 62 oder $3 ziehen mufs. Mit den Angriffen ist es aUo nichts, 
und nur auf Hernie zu spielen. 

Die feindlichen Attaquen betrachtend, zeigt sich, dafs er beide 
entscheidende Felder, 30 und 32 in gleichen hier 4 Zügen erreichen 
kann , so wie auch die dazu führenden Zugangsfelder 29 und 24 in 3 
Zügen. Die Möglichkeit . der Hemme hangt also von der Möglichkeit 
ab, den R von 63 mit Nachzug, oder, als zuletzt gekommen, auf sein 
einziges Zugangsfeld 39 nach den entscheidenden Feldern 30 und 32 
zu bringen. Dies ist aber bei jedem Zug, der mehr oder weniger als 
3 Schritt gäbe, um das Zugangsfeld zu erreichen, untunlich, folglich 
auch durch R von 63 auf 55, und nur bei Q auf 62 oder 64. 

Befände sich nun ein Unterschied im- Abstand der beiden Angriffe, 
oder könnte wie hier, der R von 5 auf verschiedenen Wegen die Zugangs- 
felder erreichen, so ist begreiflich, dafs ffi. doch nie sein Zugangsfeld mit 
den Nachzug besetzen wird, wogegen @. das seinige im Vorzug bezieht. 

Betrachten wir also nun das Spiel von ©. Er sieht, dafs ffi. durch 
den Zug R auf 62 oder. 64 sich das Zuletztkommen auf 39 sichern 
will , und bemerkt, dafs , wenn er gerade auf seine Zugangs felder los 
geht, 3B, ihn immer am Vordringen hindern wird. Darum spielt er: 

1) «. R auf 14 oder R anf 12. 
ffi. R auf 55. „ id. 

2) 6. R auf 15. „ R auf 19. 

SB* R auf 46. ,, R mag nun vor od. zurück gehen , er kommt 

immer zu früh od. gar nicht a. 39. 

3) . <§>. R auf 16, und kommt SB. nun zu früh oder gar nicht nach 39. 

E« sind daher in beiden Füllen die Entscheidungs - Felder doch 
für ihn verloren, d. h. wenn ©. aufmerksam ist, und nicht gerade 
zn geht 

So zeigt sich, wie gutes Spiel nnd richtige Berechnung auf beiden 
Seiten nothwendig ist, um sich gehörig zu vertheidigen , oder seinen 
Vortheil zu behaupten. 

Zweiter Fall: Um ein Feld in Beeks zu nehmen,. hol der 
eine König %wei , der andere nur ein Zugange- Feld. Letzterer mufs 
verlieren, siehe Fig. 11. Nro. 2. Tab. XIII., wo 92 das entscheidende, 
für ffi. aber nur 39, für <5. dagegen 23 und 24, Zugangs- Feld ist 
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(bei der Stellung R auf 23 und 39, P auf 21, 29, 31, und 31). SB. hat 
hier im Nachzug sein Zugangs- Feld besetzt, aber ©. bezieht nun sein 
andres auf 24, und es mufs nun .R von 39 zurück, wodurch er seine 
P auf 29 nnd 37 verliert, @. dagegen den von 21 oder 31 durchbringt. 

Dritter Fall: Beide Könige haben 2 Zugangs- Felder zum 
entscheidenden. Bei gutem Spiel von beiden Sehen Remise. Versu- 
chen kann man den Gegner zu einen falschen Zug zu verleiten, um 
ihn dadurch eins seiner Zugangs - Felder zu berauben , was alsdann 
entscheidet Siehe z. tt. die Partie auf Fig. 12. Nro. 2. Tab. XIII. 
Hier ist Verlust oder Erhaltung des P auf 39- Gewinn oder Verlust des 
Spiels, folglich 37 das entscheidende Feld, die Zugangs - Felder für 
23 und 31, für SB. 46 und 54, Zöge nun: 

33. R auf 46, dann mtifste 

<g. R auf 30, und das Unentschiedene des Spiels fällt gleich ins Auge. 
Wenn aber gespielt wird: 

1) 38. R auf 54, und nun 

®. R auf 30, so ist sein Zugangs- Feldas für ihn unbrauchbar. 

2) JB. R auf 46 gewinnt nun das Eutscheidungs - Feld. Geht indessen 

©. nach 23 und 31 hin und her, so zeigt sich die Remise klar. 
Vierter Fall: Beide Könige haben mehrere Zugangs - Felder. 
Wenn hier der verteidigende R kein Mittel findet, durch anhaltende 
Opposition den Gegner von seinen P abzuhalten, so mufs er verlieren. 
So wird SB, in Fig. 11. Nro. 2. Tab. XIII. in der Stellung R auf 11 
nnd 15, P auf 27, 35 und 43 durch den P auf 43, sowohl im Vor- 
ais Nachzug gewinnen, weil dieser P die Opposition von ©. bricht, 
wie man leicht sehen wird. Dagegen ist bei der Stellung in Fig. 13. 
Nro. 2. Tab. XIII. R auf 12 und 14, P auf 26, 34, 42, ©. mit dem 
Vorzug Remis, da ©. die Opposition festhält. 

Es ist einleuchtend, dafs ©. seinen R auf 12 nur darum gezogen 
hat, weil er begriff, dafs Attaque der P für ihn Verlust s/*iu würde, 
denn er konnte nie nach 42 kommen, oder SB. kam auf 37, und brachte 
P von 34 zur D. Ist indessen SB. jetzt so unbedachtsam, und spielt, 
statt mit R auf 14 und 22 bin und her zu gehen, folgeudermafsen: 

1) « R auf 22. — ®. R auf 20. 

t) » R auf 30. — ®. R auf 29. 

3) fß. R auf 22 oder R auf 39. 
@. R auf 36. „ R auf 36. 

4) ©. R auf 21. „ wie er will. 

®. R auf 43. „ R auf 43 nimmt beide P und gewinnt. 

5) ©. R auf 29 verliert beide P und Partie. 

Man folgere sich aus diesem Beispiel die v Regel , nie in solchen 
Fallen von den Feldern zu weichen, auf denen man nichts zu befürch- 
ten hat. 

Fünfter Fall: Die beiden Konige sind in einer Stellung, dafs 
leine Opposition statt finden kann. iL. B. in der Stellung R auf 26 
und 38, P auf 29 und 36, Fig. 1. Nro. 1. Tab. XIV. Was wäre hier 
das beste Spiel, den feindlichen P angreifen, durch R von 33 auf 29, 
oder den eignen vertheidigen durch R von 38 auf 45. Untersucht die 
Entscheid un gs - und Zugangs -Felder, nnd es ersieht sich, dafs keins 
von beiden geschehen muis, denn entscheidend sind 29 oder 36. Zu- 
gangs- Felder an 29 sind für SB. 29 und 21, für ©. 19 und 20, zn 86 
für SB. 45 nnd 44, für ©. 35 und- 43. Um aber diese Zugangs -Fei- 
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der zu besetzen, haben beide R immer zwei Felder offen, nehmlich SB. 
30, 38 oder 46, ©. 34, 42 oder 18. Derjenige also , der zuerst einen 
•einer 2 Wege unbrauchbar macht, verliert Geht also SB* R auf 29, so 
beraubt er sich des Weges Uber 30, und verliert den P von 36, da <5. 
durch R auf 35 als zuletzt gekommener das Besetzen des Entscheidungs- 
Feldes 28 unmöglich macht. Zieht SB* R auf 45, so verliert er den 
Weg über 46, und g>. mit R nach 35 gehend ist zuletzt gekommener 
mit Bezug auf 36 das er besetzen wird , und wo SB* nur dann noch 
Remis machen kann, wenn er mit R auf 53 geht. SB* kann also nichtj 
anders spielen, als R auf 30; fallt nun ©. in den Fehler, angreifen 
oder vertheidigen zu wollen, und geht nach 35 oder 19, so zöge 28« 
nach 29 und eroberte 28. Er darf also nur nach 18 ziehen, wo dann 
die Partie remis bleiben wird. Ständen indessen die R umgekehrt» 
d. h. R von ®. auf 38, und R von SB. auf 26 , so gewinnt der Vorzug, 
wenn er in der Diagonale angreift , also SB* R von 26 auf 19 , nun 
mufs, um den P von 28 zu decken, ziehen R von 38 auf 37, worauf 
SB. R von 19 auf 27 ziehend, als zuletzt gekommen, 28 besetzen wird. 
Ständen die R auf 21 und 45, jeder neben seinen P , so würde nur 
dann derjenige verlieren, welcher im Vorzug rechts oder links seitwärts 
spielte (was zu untersuchen wir als Uebung in den gegebenen Regeln 
dem Lernenden überlassen). In diesem Fall gehe man rückwärts und 
nehme die entfernte Opposition, oder vorwärts, also hier R von 45 Inf 
38. Nimmt der Feind die Opposition , und geht R von 21 auf 22, so 
gehe. SB* ruhig nach 39, denn @, kann das Ucbcrgangs - Feld 29 nicht 
besetzen , wegen P auf 36. Gäbe er nun die Opposition auf, und zöge 
wieder nach 21, dann nähme SB* durch R von 38 auf 31 im folgenden 
Zug Contra -Opposition, und P auf 28 wäre verloren. Ständen die R 
auf 7 und 63, dann hat der im Nachzug verloren, oder macht höchstens 
remis, es spielt dann: SB* R von 63 auf 55 nimmt entfernte Opposition^ 
wodurch er, Meister der Reihe 33 — 40 werdend, darauf die so eben 
erwähnte Contra- Opposition bewirkt und gewinnt, wenn <&. nicht durch 
das Besetzen von 12 Remis machen kann. Ständen die R auf 4 und 80, 
so würde das Spiel immer auf eine der schon abgehandelten Stetlungen 
zurück kommen. Ständen die R umgekehrt, d. b. SB* R auf 4, and 
R auf 60, dann ist einleuchtend, dafs der Vorzog gewinnt. 

Siehe nun die Stellung in Fig. 2. Nro. 1. Tab. XIV.; so zeigt 
sich, dafs derjenige, der seine P vertheidigen will, verloren hat, denn 
es kann (6. seine P nur auf 11, 12, 13 vertheidigen, aber nicht die an 
SB* zugänglichen Felder 19 und 21 besetzen, daner 20 immer für ®. 
verloren geht, und natürlich auch 27. Derselbe Fall findet auch statt, 
wenn SB. seine P decken wollte. Bei solchen Lagen müssen also beide 
Theile angreifen, und würde alsdann SB. mit Vorzug gewinnen, da sein 
P von 28 näher zur D steht, als der von 27« Beim Nachzug würdo 
das Spiel remis, indem beide P D holen. ' . 

Sechster Fall: Ein Bauer und König gegen König. 

Bei den entschiedenen Matts Nro. 5. (Fig. 6. Nro. 2« Tab. XI.) 
sehen wir, unter welchen Bedingungen der P matt machen kann. Hier« 
aus folgt, dafs es Stellungen geben mufs, wo diese Bedingungen nicht 
möglich sind, oder verhindert werden können. Das dazu nöthige Spiel 
läfst sich jetzt durch das bisher Erläuterte erklären, und Regeln dafür 
ableiten. In Fig. 2. Nro. 3. Tab. XI. haben wir die Stellung ange- 
wiesen, in welcher es beim Vorzug für SB. unthunlich bt, den P von 
14 zur D zu bringen. Es kommt als nur darauf an , zu untersuch«*, 

• 
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ob es möglich sei, diese Position, so oft man ihrer bedarf, sn bewerfc. 

w5 gC %-w Ct2ei l S . D a Fe,dM Cr S Jcbt sich da »>el.a]s unerläfsliche 
mthwendigkeit aber wie? Gleich hingehen, nein, denn da man doch 
ineht darauf stehen bleiben kann, so würde der Feind, mit R und P 
aaf d.e vorletzte Reihe kommend, alle Zugangsfelder zu diesem Feld 
abschneiden. Festhalten der Opposition gegen B den R; aber man ver- 
hört sie doch immer, da er frei Spiel mit dem P hat Das einzige 
wa* also ubng bleibt, wäre: Opposition gegen den P nehmen, denn 
mao betrachte die Stellung in Fig. 5. Nro? 2. Tab. XIII. R auf 39 und 
63 P auf 47. Was soll V spielen? R auf 4 0, dann geht » auf 6- 
z.eht & nun den P, so besetzt SB. das Feld der D, und wir haben die 
Melluitg von Fig. 2. Nro. 3. Tab. XI. Da inzwischen die Regel des 
Upposawns - Nehmens gegen den P Ausnahmen leidet, wie z. B. in der 
Nellung Fig. 5. Nro. 2. Tab. XIII. R auf 43 und 60, P auf 44 W o 

R f « 5 V' » \Tt R V °, n 60 n , ad ! 53 lwin « t ' ihm a,sda °n durch 
n aal 51, die Ruckkehr nach 60 abschneidet, obgleich dieselbe Stel- 
lung nur um eine Reihe vorwärts Remis bewirkt (was wir den Leser zu 
unterstellen bitten), so ist der sicherste Weg zur Berechnung der 
UoghchkeU oder ünmöglichkeit das D- Holen In verhindern , dfs 3 e 
Feia vor dem P zu beobachten; kann ich da meinen R hinsetzen, nnd 
der .egner nicht Opposition nehmen , sq. bringt er seinen P nicht zur 

u . n S /?° n /. a n. e ? rk £ n ' mu£s ich meinen R kei «er Opposition 
blos stellen (der feindliche R stände dann auf einer Reihe mit dem P 
»eil er da die Opposition doch wieder aufgeben mufs), sondern im 
begentheil sie nehmen, nah oder entfernt, sobald es angeht — Wenn 
maa nun den 14ten Fall §. 6. und dazu gehörige Figur betrachtet: 
w wttd sich ergeben, dafs auf den daselbst angegebenen Feldern das 
Jte reld vor dem P zu erreichen ist, ohne dafs der Feind Opposition 
nehmen kann. Stände der P nur noch 2 Schritt von D, so denke man 
Mch sein 3tes Vorfeld anwesend; ist es unter der angegebenen Beduine 
erreichbar, dann bleibt das Remis sicher. Ilaben wir nun diese Stel- 
lung erlangt, dann ist, um sie zu behalten, weiter nichts nöthie al< 
abwechselnd dem R und P gegenüber hin und her zu ziehen, ümnun 
Jen r sicher durchzubringen , wenn es seinem R gelungen ist, den 
eiud auf dem 3ten Vor-Feld unter Opposition zu nehmen, so mufc 
Jer R dann gleich so weit nach dem D-Feld zu gehen, als ohne Ge- 
fahr für den P thunlich ist, diesen alsdann nachrücken lassen, bis « 
nieder sicher steht, und dann mit Vorrücken des R fortfahren, damit 
d.eser das Besetzen des D - Feldes hindert. Versuche in allen 
?ea Stellungen werden den Leser von der Richtigkeit dieser ReLel 
überzeugen. Be T - Bauern ist keine so grofse Berechnung nöthle 
öena wenn wh da auch nur im letzten Zug das D-Feld besetzen kann 
ff ff P an%ehalten, stände er selbst dicht davor. Soll daher der 
r durchkommen, so mufs sein R das Feld neben dem D-Feld be^ 

£ di"?. 611 ' t Cnn ist i hm dlcs ttnwßänglkh f so kann er seir^ p 
K ™ u nm D zu holen. Betrachtung der Stcllu^ f 

Tab. XI. Rauf Sund 23, P auf 32 Wird dieseLnsch ? J^^^^ 

Siebenter Fall: Verdoppelte Bauern und Koni* „ eiM r» ■ 
gewianea immer; denn obgleich in Fig. 3. Nro. l T? h '^fv 
2 am vortheilhaftesten steht zum Pat gegen R auf 19 und P* *r !i f 
» «ft er doch, da ©. jetzt P von 34 ziehen kam, „ach n ^ ' 
ßnden aber die P auf 14 und 30, dann wäre R auf e S » "^T 
*» *woIl e , R vo n *3nach 22, od. ? von 30 nach ÄS«* J^och 

11 
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freies Spiel außerdem , z. B. G auf 42 -oder P auf 56» dann würde er 
doch gewinnen. Bleibt aber dem Gegner auch ausser seinem R noca 
frei Spiel, so könnte er iwar den P von der D abhalten, aber Ji« 
gezwungene Unbeweglichkeit seines IV würde uns Vortheile geben, die 
wir, diese Stellung bei Zeiten voraussehend , schon frühzeitig hätten 
vorbereiten können und müssen. 




Fünftes Kapitel. 

Spiel der entschiede n^s n Malis. 



§. i. 

In ersten Cap. §. 5. Pag. 28. sub 1) haben wir gesagt, dafs die Falle, in 
denen das Spiel, die Stücke möchten stehen wie sie wollten, immer 
entschieden sei, bestimmt wären, und nach gewissen Regeln gespielt wer- 
den müssen. Wir wollen hier diese Fälle abhandeln, und das Spiel dieser 
Matts angeben, das federn Spieler bekannt sein mufs , um es jedencit 
ohne Anstofs bewirken zu können; denn der Gegner, bei uns gänzlich? 
Unsicherheit in diesem Fall bemerkend, würde von dem jedem Spieler 
zustehenden Recht, sobald für ihn keine Möglichkeit des Gewinnst* 
mehr besteht, vom Feinde verlangen zu dürfen, dafs er die Anxabl 
Züge bestimme, binnen welchen er matt setzen will, Gebrauch machen, 
urm wir oftmals genöthigt sein, den regelmässigen Gang des Matt* 
nicht kennend, eine sicher gewonnene Partie aufgeben zu müssen. Die 
Notwendigkeit dieses Rechts wird jedem einleuchten ; denn wenn ich 
in einer Lage bin, wo mein Verlust unvermeidlich, und der Gewinn 
des Gegners entschieden, oder nichts anders als Remise zu erwarten 
ist, so wäre es höchst unbillig, wenn ich Zeit und Anstrengung anwen- 
den sollte, um so Fange es dem Feinde beliebte zu spielen, bis es ihm 
zufallig gelänge das Malt zu entdecken, oder sich zu überzeugen, er 
könne kein Matt machen. Darüber könnten Tage vergehen. In die- 
sem Falle mufs er eine Frist bestimmen, binnen welcher er mich 
Matt setzen will; ist diese Frist, die den angenommenen Gesehen 
zufolge nicht über 50 Züge betragen darf, verstrichen, so wird das 
Spiel als unentschieden betrachtet. Kenne ich nun den sichern Gau? 
des entschiedenen Malte nicht, so kann der Gegner sehr le?cht durrn 
aufmerksames Spiel die von ihm verlangte Frist ohne Erfolg durrh- 
spiC.'cn, und ich muDs mit Beschämung ein von allen Spielern und 
Zuschauern, selbst vom Feind anerkannt gewonnenes Spiel remis geben. 
Man mache sich also die hier angegebenen Spiele vollkommen zu eigen, 
und zwar hauptsächlich die Regeln, welche dabei in beachten sind, um 
durch deren Anwendung auf die jedesmalige Lage und Stellung das 
Resultat zu erlangen. 

Im zweiten Cap. beim König Pag. 34 ist bemerkt, dafs er in jeden Fall 
die Stellung der Stücke sei wie sie wolle, mit der D, einem T 
oder den zwei L den feindlichen R allein matt setze« Hier findet alsc 
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gar keine Einschränkung statt, daher wir diese Matts zuerst abhan- 
deln wollen. 

Als Hauptregel, bei allen entschiedenen Matts mit 1 oder 2 
Stücken ausser dem R beachte man, dafs es nur in einer Ecke, oder höch- 
stem auf einer Randreihe, nie also" auf einer andern Reihe bewirkt wer- 
den kann, dafs folglich der Matt setzen Wollende anfangen mufs, den 
Gegnernach dem Rande, und dann ist es nothfg nach einer JEcke zu trei- 
ben, ehe er an das wirkliche Matt *) zu denken braucht. Der Gegner 
dagegen mufs immer trachten die Mitte zu halfen, oder wieder zu gewinnen» 
oder vom Rande weg, oder aus den Ecken zu schlüpfen. Diese Regel 
giebt die Grundlage zu jedem Matt und des Spiels gegen dasselbe. 

1) Matt mit der Königin. 

Stellang des Spiels , siehe Tab. XI. Nro. 1, Fig. 1. (diese Stel- 
lung ist durch blindes Setzen der Stücke auf das Brett ent- 
standen, was jeder thun kann, der etwa das Matt aus einer 
andern Stellung versuchen wollte. Nur wenn eine gesetzwidrige 
Position durch das t)lind Aufsetzen entstände, etwa die 2 K 
neben einander, oder der R von (5, neben der 'D, müfste sie 
etwas abgeändert werden.) 

1) 3B. D auf 41, um den R nicht über die Reihe 41 — 48 zu lassen. 
®. R auf 36, um in der Mitte zu bleiben, und sirh vom R von©, zu 

entfernen, da er nun in dessen iSälie matt werden kann. 

2) SB. D auf 42. um den R wieder zurück zu zwingen. 

(5. R auf 37, ging er nach 29, so folgte ihm D auf 35, und so 
immer weiter, je näher er dem Rande zu zöge, um 
ihn zuletzt auf der Randreihe festzuhalten. 

3) 8. R auf 55, um ihn hcrau zu ziehen. 
©. R auf 36. 

4) S. R auf 46. 

(5. R auf 29, da er die Mittelreihe verlassen mu£>; zög er auf 27, 
würde R ihm auf 37 folgen. 

5) 3ß. D auf 35, um R von der Reihe 33 — 40 abzuhalten. 

6. R auf 30, zög er nach 20 od. 22, dann gilt das beim 2ten Zug 
Gesagte. 

«) ffi. D auf 28 schock, um R eine Reihe zurück zu treiben. 
6. R auf 23. 

f ) Den RegrifF des Matti nach einem allgemeinen Grundsatz zu defini- 
ren , kann man sagen* Der König ist matt, wenn er auf seinem 
Standpunkt angegriffen wird, und alle seine Ausgangs- Felder bestri- 
chen, d. h. von .andern Stucken ebenfalls bedroht sind. Da nun 
der R Iq der Ecke' nur 3, am Rande 5, und sonst überall 8 Aus- 
ginge hat, so folgt daraus, dafs 7.11m ersten Matt weniger Krlfte 
als zum zweiten, und zu diesem weniger als zum 5ten verwendet 
au werden brauchen (unter Kräfte sind zu verstehen die Stücke 
der verschiedenen Classen nach ihrer Wirkung). Die uns zu Ge- 
bote stehenden Kräfte bestimmen also die Möglichkeit des zu geben- 
den Matts, es sei in der Ecke, am Rande oder in der Mitte« (Da letz- 
teres nur mit den a Hauptstucken D und T oder beide T zu bewir- 
ken ist, aber auch sehr leicht ins Auge fallt, wie solches auszufüh- 
ren sei, so lassen wir dieses unbeachtet). Es ist aber nicht genug, 
dafs das Matt möglich sei, wenn der R am Rande oder in der Ecke 
steht; die Kräfte müssen auch hinreichend sein, ihn dahin zwingen 
zu können. Da dies indessen nur geschehen kann , durch Stücke 
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7) ©» R auf 38. — ©. R a. 22, löge er a. 24, so ginge Da. Usch, 

8) SB. D auf 30 schock, um R auf die Reihe 8 — 18 an zwingen. 
€>. R auf 13, söge er auf 15, so ging R auf 31, 

8) ffi. R auf 28, um den Feind wieder eine Reihe zurück zu drängen. 
(5. R auf 4, ging er auf 5, würde SB« denselben Zug thun , und 

10) SB. R auf 20. — ®. R auf 5. gleich matt auf 6 machen. 

11) 8. D auf 12 «cä ©. R auf 8. 

12) SB. R auf 21. — @. R auf 7. 

13) SB. R auf 22. 

@. R auf 6 öder R auf 8. 

14) SB. D a. 4 matt. „ D anf 15 matt. 

Man sieht aus diesem Beispiel , was sich auf verschiedene Art , auf 
welcher Rand -Reihe man will, ausfuhren läfst, dafs die einfache Regel 
dieses Matts sagt : mit der D den feindlichen R hinter eine, dem Rand 
am nächsten liegende Reihe zu halten, dann mit dem R so nachzurücken, 
dafs der Feind dadurch, oder durch ein Schach von Reihe zu Reihe 
bis an den Rand getrieben wird, wo alsdann das Matt sich von selbst 
zeigt Die vom Feind verlassene Reihe besetzt man gleich mit der D, 
wo er solche alsdann nicht wieder einnehmen kann. 

2) Matt mit den Thurm, 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 1. Fig. 2. (auch durch 
Bltnd - aufsetzen entstanden.) 

1) SB. T auf 41, um R von der Reihe 41 — 48 abzuhalten. 
®. R auf 38, um den T anzugreifen. 

2) SB* R auf 55 steht nun im Springer - Zug vom R , und mufs diese 

Stellung zu erhalten suchen 1 . 
<§>, R auf 37, ging er wieder nach 38, so gäbe T sc/iach auf 33, 

8) SB. R auf 54. — (5. R auf 38. und er müfste gleich die Reihe 

4) SB. R auf 53. — ©. R auf 35. verlassen. ' 

5) SB. R auf 52. — ©. R auf 34. 

6) SB. T auf 48. 

6. R auf 33 oder R auf 35. 

9) SB. R auf 51. „ T auf 47, um den R zu nehmen der Oppos. 
(5. R auf 34. „ R auf 34. zu zwingen od. nach 33 zu treiben, 

8) SB. T auf 47. „ R auf 51. 

<§. R auf 33. „ R auf 33. 
8) SB. R auf 50. ,, R auf 50, jetzt mufs <§>. Opposition nehmen, 

oder gleich nach 25 gehen, wo dann T auf 38 die Reihe 

33 — 40 für <g. schliefst. 



iter Giatse ; so ist immer zu jedem Matt wenigstens eins dieser 
Stücke erfoderlich. — Die angeführten Spiele können als Beweise 
dieses Lehrsatzes angesehen werden. 

Wäre es möglich, von allen Zügen auf diese Art Lehrsätze oder 
Axiomen aufzustellen, vom ersten Iiis zum Matt -Zug., dann liesse 
sich begreifen, es sei ausführbar das Schach mit mathematischer 
Gewifsheh zu berechnen. Die unendliche Menge von Combinatio- 
nen erlaubt dies aber nicht, daher denn weiter nichts gethan wer- 
den kann, als mit Ausnahme der entschiedenen Matts auf empirische 
Art durch Beispiele den Weg zu weben, und dann ferner der Fas- 
tungsgabe der Spieler zu überlassen , die gegebenen und erläuterten 
Regeln in Praxin mit nöthiger Modificaiion gehörig anzuwenden* 
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& R aof 44, 

U) 8. R aof 40. — ©. R auf 29. ger - Zog, und « W SI 

U B. T aof 33. — ©. R auf 31, zöge er aof 28 , so ßi„ ce T 

15) S. R aof 45. — @. R aof 32. aof 34. S g 

16) SB. R aof 4«. — @. R aof 31. 

17) SB. T aof 34. — @. R aof 32. 

H S* ? au f II' a ~~f' * *" f 31 ™& n ™ wieder nehmen. 

1B) S. T aof 20 «cä. — ©. R au f 23, besser aof 22, wo SB. alsdann 

' . auf 39 geht. 

20) 8. R aof 40, besser auf 38, indem er dann schneller Schach bie- 
ten kann, indem @. nach 24 mok, om nicht gleich 
Opposition zu nehmen. 
®. geht jetzt wieder nach dem T zu, und wenn er auf 19 kommt, 
ist R von ©. auf 37 gekommen, dieser geht nun mit 
T auf 32 „ und es findet dasselbe Spiel statt, wie 
auf den vorigen Reihen, wodurch ®. auf 11 ge- 
zwungen wird, und SB. mit R nach 20 folgt. ®. 
ruckt wieder nach dem T , den er auf 14 einholt. 
». ist inzwischen mit R auf 28 gekommen, und 
spielt non: 

1) 8. T auf 17. — ©. R aof 13. 

2) 8. T aof 18. — ©. R aof 14/ 

3) 8. R auf 28 folgt dem R im Springer- Zog, bis ®. Opposition 

nehmen mofs, wo T dann Schach aof 10 bietet, und 
R nach der Randreihe auf 7 oder 6 gehen mufs, 
wohin JB. mit R auf 22 folgt; angenommen also, ®. 
sei auf 6 gezogen, so spielt er non : 

(5. R auf 5. 

4) 8. T anf 8. — ®. R aof 4. 

5) 8. R auf 2i. — 6. R aof 3. 
«) 8. R auf 20. — CR aof 2. 
1) 8. T auf 10. — @. R auf 3. 
II SB. T auf 15. — ©. R auf 2. 
») ©. R auf 18. — CR auf 1. 

10) 8. R auf 18. — @. R aof 2. 

11) 8. T auf 7 matt. 

b Es hätte in dieser Stellong auch spielen können und eigentlich 
spwlen müssen: 

1) 8. T auf 82 @. R auf 47. 

38. T aof 0. — @. R aof 39. 
8 R aof 55. — ©. R aof 31. 
8. R aof 40. — ©. R aof 23. 

SB. R anf 37, wo alsdann das Spiel nach der Regel noch schnel- 
ler zu Ende geht. 

Die Regelmäßigkeit dieses Matts ist klar. Mit dem T schneidet 
den Feind von der ihn am weitesten vom Rande entfernenden 
neihe ab, folgt ihm mit R immer im Springer - Zog , bringt den T, 
**nn ihn der Gegner angreift, aof die entgegengesetzte Seite seiner 
"e*e, webt nun die Springer -Stellung des R wieder zo gewinnen, 



Digitized by Google 



folgt dem Feind darin bis an den Rand, wo er gezwungen Sit, io die 
ürpos. zu rücken, bietet nun sc/tach mit T, was den Feind zwingt, eine 
Reihe näher nach dem Räude zu gehen, wiederholt dasselbe Spiel vor 
Reihe tu Reihe bis an die Randreihe, wo endlich, da kein Rückzug 
mehr da ist , das Matt erfolgen mufs. Nähme der Gegner früher 
Opposition, als bis ihn die Stellung am Rande dazu nöthigt, so erfol- 
gen die Schachs und das Matt auch früher. 

3) Matt mit den zwei Läufern. 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 1. Fig. 3. (ist auch mit 
Band - Aufsetzen entstanden.) 

1) SB. L von 36 auf 29. 

@. R auf 27 oder R auf 44. 

2) S. L v. 19 a. 37. „ I* von 19 auf 28, wo alsdann das Spiel das- 

selbe bleibt, nur auf einer andern Seite. 
©. R auf 35, er kann jetzt die L nicht mehr angreifen, noch eine 

andere Rand -Reihe, als 1—57 erreichen, 
sondern findet sich in einen Raum einge- 
* schlössen von 52 Feldern. 

3) SB. bringt nun seinen tt so heran, dafs er damit auf 44 zieht, 

Venn ©.'auf 27 steht, der nichts besser zie- 
hen kann, als auf 35 und 27 hin und her. 
©. R auf 34 oder 26, ging er auf 18, so folgt R auf 35, und 

das Matt findet auf 1 statt. 

4) ffi. mufs nun deu Raum, worin @. sich bewegen kann, verengen, 

und spielt dazu h von 29 auf 36. 
©. R auf 42, steht er auf 26, thut ffi. doch denselben Zug, und 

bringt den R auf 43, wenu ©. gleich auf 
25 oder ä3 zieht, oder thut den 5tcn Zug, 
wenn ©.Rauf 34 geht. 

5) 5B. h von 37 auf 28 schach. 

®. R auf 34, und ist nun auf 6 Felder eingeschränkt 

6) SB. R auf 51, um 43 zu gewinnen. ' 
©. R auf 26, zöge er auf 41, so bringt 38. die L gleich auf 43 u. 35. 

7) SB. R auf 43. — ©. R auf 33 oder 25. In diesen 

Fall bleibt der folgende Zug derselbe , aber 
statt den 9ten thut SB. dann gleich ben lOtetu 
8} ©., L von 28 auf 35. — ©. R. auf 25. 

9) SB. L von 36 auf 27, wodurch ©. auf 33 und 25 beschränkt ist. 
©. R auf 33. 

10) SB. L von 27 auf 18, um ©. nach der Ecke von 57 zu treiben. 
©. R auf 41. 

11) SB. L von 35 auf 26. — ©. R auf 49. 

12) SB. R auf 51. — - ©. R auf 41 oder 57. 

13) SB. h von 18 auf 27 Schach. — ©. R auf 49. 

14) SB. L von 26 auf 35 schach, — ©. R auf 57. 

15) SB. L von 27 auf 36 matt. 

Auch hier ist die Regel deutlicht die L so in der Mitte zusam- 
menzuziehen, dafs der Feind an einer Seite eingeengt wird, und die I* 
nicht angreifen kann; dann den R heran gezogen, und nun mit des- 
sen Hülfe den Raum des Gegners immer enger gemacht , bis er *u 
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der Randreihe ^uf 2 Felder beschränkt ist, mm ihn am Rande hin bis 
m eine Ecke getrieben, wo sich alsdann das Matt von seihst zeigt. 
Man luofs nur aufmerksam sein, durch voreilige Züge nicht Pat zu 
machen, und beim Ziehen der L achten , dafs der Feind sie nicht an- 
greifen» noch zur Seite entwischen kann. 

Die hier angegebenen Matts sind durchaus keiner Einschränkung 
unterworfen, bei den folgenden, zwar auch entschiedenen Matts, finden 
indessen Stellungen statt, wo sie nicht zu bewirken sein würden. Da 
aber diese Stellungen nur durch äusserst schlechtes Spielen herbeigeführt 
werden können, und doch immer vorausgesetzt werden mufs, dafs die 
Spielet keine Anfänger ohne die mindeste Uebersicbt sind, so lassen 
sich auch diese Matts als ohne Einschränkung auszuführen betrachten. 

§. 2. 

< 

* 

Im 2teö Capitel Pag. 33. und 34. haben wir gesehen, dafs ein 
Laufer mit jedem Stück 2ter und 3tcr Classe (die dabei bemerkte Aus- 
nähme abgerechnet) und seinem R den feindlichen H allein matt setzt. 
Dies gieht also folgende Matts : 

1) Matt mit einem Laufer und einem M it t el - Pion. 

Stellung des Spiels , siehe Tab. XI. Nro. 2. Fig. 1. (diese Stel- 
lung ist wohl eine der ungünstigsten, denn der P mufs D 
holen auf entgegengesetzter Farbe des L.) 

5? V t E *• 

1) ffi. L auf 44. ' — @. R auf 34. 

2) ffi. R auf 51. / 
6. R auf 33 oder R auf 27 oder R auf 25. 

3) SJ. R anf 43. ,, derselbe. „ derselbe. 
©. R auf 25. „ R auf 18. „ R auf 33. 

4) S8. P a. 34 seh* „ derselbe. „ R auf 35. 

©. R auf 18. „ Ra.19. „ R auf 25. » 

5) 23. R auf 35. „ P a. 28 sch. „ R auf 27. 
©. Ra.17od.Ra.19. R auf 18. „ R auf 33. 

6) SB. R a. 27 sch, „ R auf 35. „ P auf 34, der nun D *ird, da 
6, R auf 8. „ Ra.9, od.10od.ll. ®. nach 41 mufs. 

7) SB. R auf 19. „ R auf 27 bringt dann L auf 37, um 10 zu 
@..R auf 2. bedrohen, und geht nun das Spiel zn Ende, 

wie in der ersten Spielart. 

8) S. P anf 28. — ©. R auf 3. 

9) SB. L auf 30 sch. ~ ©. R auf 2. 

10) SB. P auf 18. — ©. R auf 1. 

11) ©. P auf 10 sch. — ®. R auf 2. 
*2) SB. I< auf 3- — ©. I» auf 9- 

13) SB. R auf 11. — (5. R auf 17. 

14) SB; P auf 2 wird D und gewinnt. 

Wäre die Stellung indessen so, wie die punktirten Stücke in 
derselben Fig. anzeigen, dann könnte 2B. nie gewinnen, weil, was er 
aoeh zieht, ®. immer P nimmt Da aber niemand so schlecht spielen, 
und den P preis geben wird, so ist eine solche Stellung nicht denkbar. 

Da @. nichts anders thun kann, als mit R vor dem P zu bleiben, 
»m diesen von D abzuhalten, so ergiebt sich die Regel bald, nehmlich 

V -- " 
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mit L die Felder vor den P zu bedrohen, dadurch &. zum Ruckzug 

zu zwingen, alsdann mit R vorzugehen, und auf der Randreihe durch 
den L den Feind zu nöthigen, nach der Seite des P zu weichen, wo 
unser R nicht steht, der alsdann auf der vorletzten Reihe neben den 
P ruckt, diesen zur D macht, und nun Matt setzen kann. Man sorge 
nur, den R nicht hinter den P, sondern neben ihn zu bringen, damit 
kein Fat herauskommt, was der Fall sein würde, wenn im 12ten Zug 
statt L auf 3, R nach 18 ging. 

2) Matt mit einem Laufer und einem Thurm-Bauer. 
(der aber D auf dem Feld von der Farbe des L werden muis.) 
Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 2. Fig. 2. 

Sbv'itl. 

1) ©. L auf 37. — ®. R auf 33. 

2) ®. R auf 50. — CR auf 34. 

3) ©. P auf 41 sch. — ©. R auf 33. 
k) ffi. L auf 51 sah, — ©. R auf 25. 

5) SB. R auf 42. — @. R auf 20. 

6) SB. P auf 33 sch. — ®. R auf 25. 

7) SB. L auf 44. — ©. R auf 18. 

8) SB. R auf 34. — @. R auf 9. 

9) ffi. R auf 27. — ©. R auf 10. 

10) SB. P auf 25. — S. R auf 9. 

11) ffi/P auf 17. 

@. R auf 1 oder R auf 2. - - — 

12) SB. R auf 18. „ derselbe. ' " 
®. R auf 2. „ R auf 1. 

13) ©. L auf 37. „ L auf 37 schaclu 
©. R auf 3. „ R auf 2. 

14) SB. P auf 9. „ P auf 9 scW*. 
®. wie er will. ,, R auf 3. 

15) SB. P auf 1, in jeden Fall wird D, und gewinnnt 

Man sieht, daß, hier dieselbe Regel als beim vorigen Spiel gilt; 
nur huVe man sich, wenn ©. auf 1 steht, den P nicht eher attf 9 zu 
bringen , bis der L durch ScJiach den R von 1 getrieben hat ^ indem 
sonst die Partie Pat wäre. 

Stände indessen das Spiel so, wie die punktirten Stucke zeigen, 
dann könnte SB. nie gewinnen, da <5. immer den P schlägt, SB. spiele 
was er wolle. Es ist aber nicht vorauszusetzen, dafs jemand so schlecht 
spielen wird, und muthwillig den P Preis giebL 

3) Matt mit einem Läufer und einem Springer, 

Einleuchtend ist es, dafs dies Matt nur in einer Ecke von der Farbe 
des L statt finden kann. Das Zusammenziehen der Stücke von SB. in der 
angegebenen Stellung Fig. 3. Nro. 2. Tab. XI. ist nicht zu hindern, und 
wurde, wenn 6. an einer andern Seite des Bretts stände, in einer an- 
dem K.chtung statt finden müssen, gäbe aber immer ein ähnliches Spiel, 
nur nach einem andern Rande hin. Erlaubt die Lage des Spiels eine 

ein früheres Ende zi* 

SoTÄh £X., raan t"" d< T ? ositionen » »•'« * « I*rf dieses 
i>piels sich darbieten, ohne vorherige Zusammenhang erhalten, dann 

i 
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Kommen im ivopr uat, KD»r siuu iik.hi uuhh iuc Aiuuuung, tias Juait 

früher herbeizuführen, verleiten, das Spiel zu bruskiren, denn als- 
dann gewUbUlidi der Gegner ans der Klemme entwischen , und 
die Operation mehr mal erneuert werden müssen. Besser, einige Züge 
mehr gethan als nöthig wäre , um den Feind nach der Regel einzu- 
scWiesseu. Das Spiel von ®. ist leicht zu begreifen.* er muis suchen 
die Officiere anzugreifen, um wo möglich einen zu schlagen, oder die 
Mitte zu halten, oder eine Ecke von der entgegengesetzten Farbe des 
l zu gewinnen, und immer suchen vom Rand oder der Ecke nach der 
Mitte zu entkommen. (Ist sein Gegner indessen nicht fest in seinem 
Spiel, dann kann er auch, um ihn zu verwirren, sich ganz zurück- 
ziehen, und durch Hin - und Her -Gänge immer wieder die Mitte 
gewinnen, oder einen andern Rand.) \ 

Pa dies Matt mit unter die schweren gerechnet wird , so sind iq 
den folgenden Spulen (wenigstens in A. u. B.) zu mehrerer Deutlichkeit 
alle Variationen angegeben, ans denen der Anfänger den Gang des 
Spiels genugsam wird kennen lernen, um die Regel bei allen Zügen 
des Gegner» anwenden zu können. 

A. Stellung des Spiels, siehe Tab. XL Nro. 4. Fig. 2. (Wäre die 
Stellung indessen so, als die punktirten Stücke in Fig. 3. 
Nro. 2. Tab. XI. zeigen, dann würde @. in jeden Fall einen 
Ofnekr schlagen, und der Matt nicht auszuführen sein.) 

Spiel, 

1) S.Ca.l3. 

6.Ra.fc2 od. Ra.lS.— 2) SB. L a. 45. — S. R a. 22 (R a. lö 

2) 8. La. 49. a. 14 giebt die Stellung des 2tcn Zu«. — 

SB. R a. 21. — <§. R a. 8 , 16 a. 1? riebt 
mit SB. L a. 31 die Stellung der *ten Ver- 

ändrung der Variante vom 3ten Zug. 

R a. 14, Stellung der lsten Verändrung in 
der Variante vom 2tcn Zug). 3) fß m a . 24. 
— R a. 14. — 4) SB. L a. 31 Stellung 
des 3ten Zugs, 
od. R a. 5. — 2) SB. R a, 21. — 8. R a. 6 (R a. 4. — ©. 

L a. 18 sch. — @. R a. 5. — SB. C a. 30 — - 
@. R a. C. — SB. L a. 11, Stellung des 
H 7tcn Zugs). 3) SB. C a. 30. — <5. R a. 7 
CR a. 5. ~ SB. I a. 18. — & R a . 6. — 
SB. L a. 11, Stellung des 7ten Zugs). 4) SB. 
L a. 27. — ©. H a . 8, 18. — 5) SB. R a. 
14. — ©. R a. 16, 8. — 6) SB . I. a. 6, Stell, 
des löten Zugs, der Variante vom 7tenZm>. 
od. R a. 6. — 2) ffl. R a. 21. — @. R a . 15 (R a . 5. 
SB. L a. 18. — ©. R a. 6. — SB. C a. 30, Stellung 
gleich der des 7ten Zugs). — 3) SB. L a. 43. — ©. 
R a. 6 (R a. 8, 16. — SB. R a. 14, Stellung der lsten 
Veränderung der Variante vom 2ten Zug). 4} SB. C a. 
30, Stell, des 4ten Zugs, der Variante vom 2ten Zug 
®. Ra.14 od. R a. 15. — 3) SB. R a. 21. — ©. R a. 6 (R a. 8, 16 
— SB. R a. 14. — @. R a. 16, 8. — SB. C a. 30. — 

12 
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S. R a. 9 9 1«. — SB. L a. 24. — ©. R a. l«, a. — & 
9) SB.L a« 31. L a. 6, Stellung de» loten Zog« der Variante vom Iteo 

Zug). 4) SB. C a. 30 & Ra. 7 (R a. 5. — £. L 

a. 31, Stellung des 5ten Zog der Variante vom 3ten 
Zag). 5) ©. L a. 24. — ®.R a. 8, 16.*— •) fiJ.Ra. 
14. — ©. R a. a. 18, 8. — 7) SB. L a. 6, Stellung des 
loten Zugs der Variante vom 7ten Zag. 
6. R a. 5 od. R a. 6 (R a. 15. — SB. R a. Ol. — €. R a. 8, IG, a. 6 
, giebt die Stellung der Variante des 4ten Zogs. — SB. 

4) ».Ra.21. R a. 14. — ©. R a. 1«, 8. — ©. C a. 30. — 6. Ra. 

8, 16. — SB. L a. 24. — R a. 16, 8. — ©.La. 6, 
Stellung des loten Zugs der Variante vom 7ten Zig). 
— 4) SB. R a. 21. — 8. R a. 5 (R a. 15. — ©.La. 
38. — ©. R a, 6 a. 8 , 16 giebt die Stellang der er« 
sten Verändrung der Variante vom 2ten Zag. SB* C 
/ a. 30, Stellung des 4tcn Zugs der Variante vom 2ten 

Zug). 5) SB. C a. 30. — ©. R a. 6. — 6) SB. L a. 14 
*cä. — <5. R a. 7 (R a. 5. — SB. C a. 15 matt). 
7) SB. R a. 22. — ©. R a. 16, 8. — 8) & R a. II, 
Stellung des Sten Zugs der Variante vom 7ten 'Zag. 
S. R a. 4 od. R a. 6. — 5) ffi. C a. 30. — ©. R a. 5 (R a. 7.- 
SB. L a. 13. — <$. R a. 8, 16. — SB. R a. 14. — C 
R a. 16, 8. ~ SB. L a. 6 , Stellung des loten Up 

5) SB* L a. 88. der Variante vom 7tcn Zug). 6) SB. C a. 15 sch. — 

®. R a. 6. — , 7) ®« R a. 22. — 6. R a. 7. — 8) © 
<S. R ( a. 5. R a. 23. — <§. R a. 6 (R a. 8. — SB. L a. 24. — € 
R a. 7. — SB. C a. 32. — @. R a. 8. — 8. L a. la 
sch. — 6/Ka. 7. — SB. C a. 22 matf). 9) & 

6) SB.La. 11. 4. — @. Ii a. 7. — 10) SB. L a. 13. — 0. R a. 8. - 
©. R a. 6. 11) SB. C a. 30, Stellung von Zug 13. 

•J) SB. Ca. 30. 

®. Ra.5 oder R a. 7. — 8) SB. L a. 20. — C R a. 8, 16. — 8) & 
R a. 14. — ©. R a. 16, 8. — lo) SB. L a. «. - 
©. R a. 8 (R a. 16. — SB. C a. 47. — ®. R a. 8. — 

8) 3B.0a. 15acÄ. SB. C a. 32. — ©. R a. 16. — ©.Ca. 22 sch. 6. R 

a. 8. — SB. L a, 15 matt). 11) SB. C a. 15. — ®. R 
@. R a. 6. a. 16. — 12) SB. C a. 32. — 6. R a. 8. — 18)8 

9) SB- R a. 22. L a. 15 sch. — @. 1\ a. 16. — 14) SB. C a. 22 matt. 
®. R a. 7. 

10) SB« L a. 20. 

<5.Ra.l6 oder R a. 8. — 11) SB. Ra. 23. — ®. R a. 7. — 12) ® 
C a. 30, Stellung von Zug 12. 

11) SB. Ca. 30. , 

6. Ra. 7 oder R a, 8. — 12) SB. R a. 23, — ©. R a. 7. — 13) 8- 
C a. 24 sch. — @. R a. 8, — 14) SB. L a. 28 matt. 

12) SB- Ra. 23. — ®. R a. 8. — 13) ©. L a. 13. — @. R a. 7. - 14) ß 

C a. 24 tfcÄ. -S.Ra.8, - 15) SB. L a. 22 matt. 



B. Stellung des Spiels, siebe Tab. XI. Nro. 2. Fig. 3. 

1) SB. C a. 36. 

@. R a. 9, 10, 11, 17. 
2) SB. R a. 27. 
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•,10,11 od. R a.17. — 3) ffi. R a. 19. — G. R a. 9- — 4} SB. 

3) IB.Ls.25. C a. 21. — @f. R a 17 (R a. 1, 2. — 

©. L a. 27. — @. R a. 1, 2, 8. SB- 
L a. 18 , Stell, des Wen Zugs). 5) 28. 
C a. Uscä. — @. Rsa. 9. — 6) SB. L 
a. 27. — @. R a. 2. — 7) SB. L a. 13, 
Stellung des 9ten Zngs. 
K od. R a.4. — 3) SB. R a. 20. — ©. R a. 5 CR *• 3* 

— 2B. L a. 25. — @. R a. 2, 10. — « 
SB. R a. 27, Stellang des 3ten Zugs). 
4) IB. R a. 21. — Q. R a. 4. — 5) 
SB. L a 25 sch. — @. R a* 3 CR a. 5. 
SB. C a. 30. — 6. R a. 8. — SB. L 
. a. 11, Stellung des 7ten Zugs vom vori- 

gen Spiel). 6) SB. R a.^O. — R a. 2, 
10. — 7) SB. R a.27, Stell, des 3ten Zugs, 
.od. R a. 12. — 3) SB. R a. 28. — ®. R a. 3, 4,-11 CR 
a. 6. — SB. R a. 21. — fc. R a. 4. — SB- L a. 25 
«cä. , Stellung des 5ten Zugs der 2ten Variante des 2tcn 
Zogs). 4) SB. L a. 25. — @. R a. 12 (R a. 2, 10. — 
SB- R a. 27, Stellung des 3ten Zugs). 5) SB. C a. 90. 

— e. R a. 3 CRa. 5. — SB. R a. 21. — ®. R a. 6.^ 

— SB. La. 11, Stell, des 7ten Zngs vom vorigen Spiel). 
6) SB. R a.19. — ©. R a. 2. — 7) ©. L a. 18. — @. 
R a. 1, 3. — 8) SB. C a. 13. — @. R a 2. — 9) SB. 
C a. 28. — ©. R. a. 1, 3. — 10) SB. C a. 11 , Stel- 
lang des 9ten Zugs. 

6. I\ a. 17 od. R a. 1, 2, 9, 10 (R a. 3. — SB. R a. 19. — ®.Ra.S. 

- — SB.L a. 18, Stellung des 7ten Zugs 
der Variante vom Oten Zug). 4) SB. L a. 
18. — R a. 10, 17 CR a. 1, 2, 3. — 
SB. I\ a. 19 , Stellung des 7ten Zugs der 

4) SB. R a. 34. Variante vom Ölen Zug). 5) 3B.C a. 21. 

— @. Ra, 17,10 CR a. 1,2, 3. — SB. 
R a. 19, Stellung des 8ten Zugs). 6) 5©. 
Ca. U. — ©. R a. 10 CR a. 2, 3. — 
SB. R a. 19, Stell, des 9ten Zug). 7) SB. 
Ra.29. — e. Ra. 2,3. — 8) SB. R 
a. 19, Stellung des 9tcn Zugs, 
od. R a. 12. — 4) SB. C a. 30. — ©. Ra. 5 CR a. 3.— 
-SB. R a. 19. — (g. R a. 2. — SB. L a. 18, Stel- 
lung des 8ten Zugs , mit dem Unterschied , <lafs jetzt 
der C über 13 und 28 nach 11 liehen mufs). 5) SB* 
R a. 20. — ©. R a. 6 CR a. 14.! — 2ß. C a. 13, 
Stellung des vorigen Spiels, denn der L erreicht in 
seinem zweiten Zug dieselben Fctf«* » welche er da 
besetzen mufs). 6) SB R a. 21, Stellung des 7ten 
Zugs vom vorigen Spiel, da auch hier der L m 
seinem 2ten Zug die ihm in dem vorigen Spiel 
angewiesenen Felder bcseUcn wird. 
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<5. R a. 9, 10. '. • v 

£>».Aa.2$. 

(5. H a> * f *» », W od. R a. 3. — 6) SB. R a. 19. - 6. R a,c& 

7)fi$. L a. 18, Stellung des 7ten Zugs, 3er 
6) 30» L a. 4-9* Variante vom 6ten Zug. 

©. Ä a. *9 ofcr R a. 1, 2, 9. — - 7) 2B. R *. 19. — ©. R a. l, 
,7) & C a> 21. .51, 3. — 9) SB. C a. 21, Stell, des Wen Zug*. 

6. R a. 1, 2, 3. 

8) SB. R ». }9. -7 & R a. 1. 2, 3* — 9) 2B. C a. 11. — £. R a. 2, 4 
CR a, a. -i.La.8. — ©. R a. 4- — C a. 28, Stellung des 12ten 
Zugs). 10) ELa. 27. -f.Ra.8. — 11) S. L a. 8. — 6. Ra. 4. 
— 12) ©. C a. — ©. Ra. 5 (R a. 3. — «.Ca. 13#cÄ. — «.K 
a. 4. — B. R a. ?0. — @. R a. 5. - 2B. R a. 21 , Stellung des 2Un 
Zugs der 2ten Variante vom lten Zug im vorigen S^iel). 13) ffi. Ra. 
20. — £.R a. 4, 6 (R a. 14 , Stellung des vorigen Spiels). 14) ».Ca. 
13. — & R a. 14, 15 jCR a. 5. — SB. R a. 21, Stellung des 2ten Zop 
der 2tcn Variante vom lten Zug im vorigen Spiel).' 15) ffi. L a. 45, 
Stellungen des 2ten Zugs vom vorigen Spiel, od. des 2tcn Zugs derltea 
Variante vpm lsten Zug im vorigen Spiel, oder der lten Verän- 
derung in der lsten Variante des lsten Zugs vom vorigen Spiet, oder 
der 3ten Variante des lsten Zugs vom vorigen Spiel, je nachdem ©. 
ziehen wird« 



C. Stellung des Spiels, stehe Tab. XI. Nro. 4, Fig. 1. 

SB. L auf 85. — @. R anf 23. 

2) SB. R auf 38. — ©. R auf 22. 

3) 88. C auf 43. — 6. R auf 23. 

4) SB. C auf 37. — @. R auf 24. 

5) SB. R auf 30. — ©. R auf 16. 
9) SB. R auf 22. — 6. R auf 8. 

7) 8- C auf 20. — (5. R auf 16. 

8) SB. C auf 14. — 6. R anf 7. 
d) 03. L auf 44. — ©. R auf 6. 

10) SB. L auf 10. — CR auf 5. 

11) SB. C auf 28. Ist mit Reachtung der Verschieden- 
von Farbe des L dieselbe Stellung als die des 12ten Zugs vom 

vorigen Spiel. 

Die allgemeine Regel bei diesem Matt wäre demnach: die^ Stocke 
dem feindlichen R gegenüber zusammen zu ziehen (entweder der, 
Fig. 3* fcfro. 2. tfab. *XI., angegebenen Stellung öder so als in Fig. 2 
von derselben Nro. durch die mit einem Strich bezeichneten »rück, 
angedeutet ist Die Position der Stucke wird ergeben, weiche Art von 
Zusammenzicmmg am schnellsten bewirkt werden kann), dann dmtn 
Ausbreiten nnd wieder Zusammenziehen ihn allmanlig zurück zu na- 
noeuvrrren, 'hk er hinter einer, vom L bedrohten Linie steht, an « 
man ihn dnreh Opposition des R festhält, nun den C heran 
dapn den Gegner am Rande hin nach der Bcke von der ^ Att v ir .' V rn 



zwingt, ohne ihm Gelegenheit zu lassen, rechts oder links a^* ubr ^y " 
Dies mufs der C bewirken, und der L durch Nachrücken den £ 
nach der falschen Ecke sperren , bis er ihn so weit hat , um mit 
des R, den Feind in der guten Ecke eingeschlossen zu halten, wo 
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ilaon der C Stellung sticht , um durch Schach eines der beiden freien 
KrlJo 1 zu «chliefsen. Will beim Zusammenziehen der Feind seitwärts 
i« geben suchen, so kann man ihm dies durch Entgegenrücken des R, 
on4 Abschneiden der Reihen durch den L hindern. Dies Seitwarte- 
geben wäre auch nur bei großer Entfernung möglich, wo man ohnehiu 
vorgeht, und sich mehr in der Mitte zusai 



rasch vorgeht, und sich mehr in der Mitte zusammen zieht. 

Man suche nur nicht den Gegner gleich in die gute Ecke zwingen zu 
len; es gelingt doch nicht, und viel Züge gehen verloren, besser, 
da er doch in der Nähe seiner Ecke bleiben wird, ihn erst dabin zu 



§. 3. 

Im 



2ten Capilel Pag. 35. haben wir ferner gesehen, dafs ein 
mit jeden Bauer und seinem König den feindlichen König 

-OU setzt Um dies anschaulich zu machen, wollen wir den 

schwächsten der P wählen, den Tfturm- Bauer nemlich ; und wird als- 
dann Jeder das Matt mit irgend einem andern P noch leichter aus- 
rr.k 




-.1 .. "V 



können. 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 2. Fig. 4. (für ©. die 
vorth eilhafteste , da er dem P die D streitig zu machen suchen 
mufs, und sich daher nur ihm gegenüber aufhalten kann). 

IfitL 

1) ©. C auf 51 eck. — ©. R auf 33. 

2) IB. R auf 50. — 6. R auf 26, 25. 

3) ©. R auf 42. — @. R auf 25, 27. 

4) S. P auf 33. • — ©. R auf 17, lg. 
•) ©. R auf 34. — CR auf 18, auf 17, dann thut 5B. den 7ten 

6) SB. C auf 3«. — 6. R auf 17. Zug u. hernach d«n 6lcn. 

7) ». P auf 25. — ©. R auf 9. 

8) 8. R auf 2«. — <5. R auf 10. 
•) ». P auf 17 scÄ. — ©. R auf 8. 

10) Ö. C auf 21, auf 19 machte er Pat, oder es wäre wenigstens ein 

— @, R auf 2. verlorener Zyg. 

11) JB. R auf 18. — @. R auf 1. 

12) W. C auf 11 sc/t. — CR auf 2. 
15) S. P auf 9 eoh. — @. R auf 3. 
14) S. P auf 1 wird D sch. und gewinnt. 

Hier |st die Regel auch sehr einfach, nemlich mit dem C das 
D-Feld vor dem P zu bedrohen, damit dieser freie Bahn behält. 

Stande indessen die Partie so, dajs der R von &. nicht zeitig 
genug heran nicken könnte, um seinen P zu decken, so würde das 
Matt nicht zu bewirken sein ; s. B. so wie die punktirten Stücke in 
derselben Fig. zeigen. Hier ist der P immer verloren. Es ist daher 
wohl darauf zu achten , wenn man dieses Matt durch Wegnahme des 
letzten Stücks vom Gegner herbeifuhren kann, ob auch die Stellung 
der Figuren alsdann erlaubt, den R bei den P zu bringen, ehe der 
Feind ihn zu schlagen vermag. Angenommen , die Partie stände wie in 
Yiß. i. Nro. 2. Tab. XI., so würde die Partie immer Hernie oder Pat 
sein, denn nimmt ®. den C, so zieht ©. auf 33, und der P ist nicht 
zu retten. Wollte SB. den C nicht nehmen, sondern mit dem scinigen 
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nach ftl gehen, dann zAge & C auf 25, und würde immer den P gewin- 
nen, wie man leicht gehen kann, wenn man das Spiel etwas verfolgt' 
Eine andere Stellung, wo das Spiel ebenfalls remis ist, sehen wtr ( , tä- 
tig, u. JNro. 3. Tab. XI. bei den punktirten Stucken, denn hier spielt: 

1) SB. R auf 42. — ®. P auf 49. ' 
3) R auf 51. ©. C wie will. 

3) SB. R auf 51 und 59 abwechselnd , was der Gegner nicht hindern 
kann, er ziehe C wie er wolle. — 

Diese Stellung kann indessen nur durch fehlerhaftes Spiel herbei- 
geführt werden, da den Zug vorher ©. anders spielen konnte, um nicht 
in diese Stellung zu fallen. 



§. 4. 



Bei der Angabe des Wcrlhes der Bauern im 2ten CapHel Pag, 83. 
sahen wir, dafs jeder P [Tlmrm- Bauer ausgenommen) den fertdü- 
chen R allein matt setzt, wenn er hinter seinen R steht, und dieser 
in die Oppositibn gerückt i>t. 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 2. Fig. 0. (nach der 
erforderten Bedingung die vorteilhafteste Stellung für ©.). 

1) ffi. R auf 34. — ©. R auf 17, geht er nach 19, so bleibt das 

2) fß. R auf 27. — @. R auf 25. Spiel immer dasselbe, 

3) IB. P auf 34 scA. — @. R auf 17. nur auf der 
U) 8. R auf 19. — ©. R auf 8. Seite des P. 

5) ffi. P auf 20. 
©. R auf 1 oder R auf 2. 

6) ffi. R auf 11. „ R auf 18. 
®. R auf 9. „ R auf 1. 

7) SB. P a. 18 sch. „ R auf 11. :> 

R auf 9, und nun weher wie im 7lca Zog 



bis zu Ende. 



®. R auf 1. 

8) £?. P auf 10 sch, 
©. R auf 9. 

9) 5B. P auf 2 wird D *?Wi, .und gewinnt in alle Fälle. 

Wer das, in Capitel 4., Abgehandelte gut begriffen hat, wird die 
in $• 2. 3. und 4. gezeigten Matts mit den P leicht begreifen, indem 
diese auf die Regeln und Fälle von Capitel 4. sich gründen. 

Die hier angeführten Matts sind diejenigen, woraus man sieht, 
welche Figuren man wenigstens haben mufs, um den feindlichen R 
allein matt setzen zu können. Hat man also weniger als die hier 
erforderlichen Figuren, so sind solche Partien unbedingt remis*. 
Ehe wir zu den entschiedenen Matts übergehen , wo der Gegner not* 
ein oder mehrere Stucke besitzt, wollen wir die Unmöglichkeit des 
Matts erweisen, wenn nicht die in den' schon abgehandelten angege- 
benen Bedingungen statt finden. Diese sind: 
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1) Ein Lattfer and e in Thurm - Bauer, d er an f q ine m 
Feld D wird, das nicht von der Farbe des L ist. 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 3. Fig. 1. (diese Stel- 
Inng ist Cur SB. die vorteilhafteste, uaeh dem was bei den 
Matts gezeigt ist). 

Sbpitl. 

1) 8. R auf 17, söge er R auf 11, so maehlc er rat, eben so wie 

durch L auf 20. 

®. R auf 2. 

2) B, R auf 18, wollte er mit L auf 20 tchach geben, zöge 6. wie- 

der R auf 1; IB. müfstc dann, um nicht Pat zu 
machen, mit L von der Reihe 2 — 56 abgehen, 
und das Spiel käme wiederum in die I*age des 
vorigen Zugs. v 
& R auf 1, und wieder auf 2, wenn 8, mit R nach 17 geht, 
was die Stellung des ersten Zugs herbeiführt. 

3) ©.P auf 17, da erwiesen ist, dafs "sieben mit dem R und L 

nichts hilft. 

6. R auf 2. 

4) 0. L auf 30 scÄ„, und dann R auf 10, wenn er den L auf der 

Diagonale halten will , weil bei jedem andern Zug 
das Spiel pat wird. % 
§. R auf 0 , und mufs SB» nun den P durch tt decken. 

5) 8. R auf 20. 
®. R auf 1. 

Ä) 8. L auf 27 , nm P vor zu bringen. 
6. R auf 2. 

7) & P auf 0 *cä., oder L auf 10. 
©. R auf 1. 

8) 8. L auf 10, oder P auf 0. 

®. R auf 10, wird aber immer wieder nach In gehen Lönnen, aus 

welcher Ecke er nicht zu zwingen ist. 
») 8. R anf 25 oder 27. 
6. R auf 1, und wird non/wrr, oder kann sich von 1 auf 10 hin u. 

her bewegen, ohne daß 8. es zu hindern vermag. 

2) Zwei Springer. 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 3. Fi£. 2. * 

Hier wäre ©. ma// durch den Zug C von 28 auf 11; allein um 
il die Ecke nach 1 zu ziehen, hätte er vorher nolhwendig auf 2 stehen 
müssen, und konnte also eben so gut auf 3 gehen, wo ihm der ^Veg 
nach 12. offen bleibt; denn wollte 3B. ihn diesen durch C von 20 auf 
22 schliefen, so wäre das Spiel pat. - ftnn aber versetze man die 
Stiete wie man wolle, so lakt sich keine Stellung herausbringen, die 
®. nölhigte von 2 auf 1 su gehen, wenn die Stücke von ffi. so stehen 
sollen, dafs <y im folgenden Zug malt marhen kann. Es wird entwe- 
der immer pat werden, oder ein Feld offen bleiben, auf das @>. 
bellen darf. 
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3) T^urm- Bauer, oder ein Bauer vor seinem Könige oder 
wenn der Gegner die Opposition nimmt, 
(vergleiche hiermit was Pag. 80. im 6ten Fall gezeigt Ist)« 

Stellung des Spiels , siehe Tab. £1* Nro. 2, Fig. 6* die Sticke 
mit einen Strich. t 



Hier zeigt sich von selbst , dafs , wenn SB. den P aar 16 brinet, 
©. , der immer von 7 nach 8 und umgekehrt zieht, pat wird» Wollte 
SB 4 , den R auf 24 ziehen, so verhindert er den P am Vorrücken. Will 
er ihn ganz verlassen, so rückt @. dem P entgegen. 

Stellung des R hinter dem P, siehe /f ab. XI. Nro. Flg. *. die 
Stucke mit einem Strich. 

* 

■ Zieht ffi. mit R auf 22, so macht er pat. Bei jedem andern Zage 
verliert er den P. Dafs übrigens 88. keine andere Position erhalten 
fcann^ wird jeder einschen, wenn man die Stücke eine Reihe rückwärts 
annimmt, wo sie haben stehen müssen, wie in Tab. XI. Nro. & Kg. l. 
die Stücke mit einem Strich. Hier mufste gespielt werden: 

1) SB. R auf 31 nach 29 giebt dasselbe Spiel nur auf der entgegen 

— @. R auf e. gesetzten Seite. 

2) ©. R auf 23. — ©. R auf 7. f 

3) SB. P auf 14*cA. — R auf <*. 

v Dafs die Partie ebenfalls nicht zu gewinnen ist, wenn der Gegner 
die Opposition gewinnt, ist aus Tab. XI. Nro. 2. Fig. 5. gleich zu 
ersehen , (siehe die Stücke mit einem Strich) denn wo auch ß6. mit sei- 
nem R hinzieht, (5. bleibt ihm immer gegenüber, und würde, wenn ©. 
sich au weit von seinem P entfernte, nach diesem sich wenden, und ihn 
schlagen. 

Ausser den hier angeführten Spielen sind als unbedingt remise 
noch anzusehen: 

König u. Laufer od. Springer od. T/iurm gegen König u. 2 Laufer. 

oder 1 Laufer u. 1 Spritiger od. Ihurm. 
König Ii. Tfturm gegen König 1 Springer u . 1 Thurm. 
König o. Königin gegen König' v. 2 Lauf er od. 1 Wuirm n. I Xä<- 
od. 2 Ifulrme od. 1 Tlutrm u. 1 Springer. 

versteht sich bei gleich gutem Spiel von beiden 'Seiten , und einer sol- 
chen Stellung, dafs nicht eins der Stücke unvermeidlich genommen 
werden kann. 

Um sich hiervon zu überzeugen, ist weiter nichts nö'thig, als dafs 
man die gezeigten entschiedenen Matts gegen den R allein vornimmt, 
und diesem alsdann das oder die hier angegebenen Stücke mehr giebt, 
und nun sieht, welchen Widerstand man damit bieten kann. — Es 
wird sich alsdann gleich darthrin, das die mehrsten Stücke das Zurück- 
drängen des R nach dem Rande und den Ecken verhindern, oder das 
entscheidende Matt decken, oder Gegenangriffe erlauben, welche den 
Feind zwingen sich zurück zu ziehen, und seine Operatiollen auß neue 
zu beginnen. 

Betrachten wir x. B. Tab. XIV. Nro. 8. Fig. 1. Hier ttacHt der 
Zug L von 38 auf 29 matt, ©. spielt aber den L auf 47, atid er- 
zwingt dadurch Pat, oder Bends wenn der L nicht genommen irird 
durch den Zug L von #7 auf 29. Befand sich nun der R nleht jrafltag- 
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lieb in 3er Ecke, so wird jeder leicht einsehen, wie viel froher der L 
schon wirken konnte, seinen R zu vertheidigen und zu verhindern, dal« 
er in die Ecke gezwungen wurde. 

Nehmen wir nun die Stellung des 9ten Zugs vom Matt mit den 
tvei L Pag. 86., und denken für @. noch einen C hinzu , so ist deut- 
lieb, daCs er alsdann diesen statt IV auf 33 zieht, und es dadurch un- 
möglich macht, dafs 5B. ihn nach 57 zwingt In der Stellung aber von 
Fig. 2. Nro. 3. Tab. XIV. kann ©. dem Matt nicht entgehen, denrt 
er mafs spielen: C auf 30, — ©. R auf 22 (nimmt er C dann macht 
er paO. 2) ®. C auf 15. — 6. R auf 23. — 3) ffc R auf 7. — e. 
W 20. — ™£s. — ®. L auf 28. — 5) SB. C wohin er wüL 

- 6. L auf 29 sch. — 6) ffi. C deckt eck. — (5. L nimmt C maÄ* 
welche andere Züge er auch versucht, er wird immer mo« werden. 
Hat der bedrängte R einen T bei sich wie in Fig. 3. Nro. 8« 
Tab. XI?., so fallt die Unmöglichkeit des Matts gleich ins Auge, 
durch den Zu* T auf 16 echach. In Fig. 4. Nro. 3. Tab. XIV. zeigt 
uns der Zug L von 59 auf 41 Verhütung des Matts, und der C mag 
spielen wie er will, um auf 0, 22, 31 zu Kommen, stets hindert ihn der 
L daran. Ebenfalls in Fig. 5. Nro. 2. Tab. XIV. wird der Zug C von 
36 aif 21 den Matt hindern and seinem R Luft schaffen. Haben beide 
R einen T, so zeigt sich gleich bei der Aufstellung, dafs ein Matt 
onmöglich sei, denn in Fig. 8. Nro. 3. Tab. XIV. steht R auf 8 anter 
Matt, und sein T ist ausser Gelegenheit »um Angrifft Er braucht 
aber nur auf 4 zu gehen, so ist alle Gefahr vorbei. 

Da nun hier selbst bei sehr ungünstigen Lagen, die nur schlechtes 

Sl herbeiführen könnten, dem Matt vorzukommen ist, wie viel mehr 
früher, ehe der R so in die Enge getrieben wurde. 
Setzt man in frig. 8, 9, 10, 11, 12, 13 und 14. Nro. 4. Tab. XL 
statt des L einen C, so wird man sich auch überzeugen , dafs mit die- 
len der Matt Nro. 2. Pag. 99. unausführbar sei. 

Betrachtet man nun die Stellungen Fig. 7, 8, 9, 10. Nro. 3. Tab. 
XIV. König und Konigin gegen Konig und 2 Läufer, 

Konig und Königin gegen König 1 Uuurm und 1 Laufet, 

Konig und Königin gegen König und 2 Tkünne. 

König und Königin gegen König 1 Tfiurm und 1 Springer. 
io ergiebt sich die Unmöglichkeit des Matte augenscheinlich , die O 
mag spielen wie sie will, denn in Fig. 7. halten die L den Gegner 
immer in echach , oder zwingen ihn sich zu entfernen. In Fig. 8 , 9, 
und 10, wo die D Matt machen würde, wenn der Gegner ein Stück 
* eniger hätte , steht ihr gerade dieses Stück im Wege ; sie thut nur 
unnütze Hin- and Her - Angriffe , * oder mufs dem Feind Gelegenheit 
lassen, den R aus der Ecke zu bringen. War er also noch nicht 
darin, so zeigt sich deutlich, dafs es unausführbar ist, ihn dahin an 
zwingen, indem er selbst nicht einmal darin festgehalten werden kann 
Dt nun zum Matt durchaus erforderlich ist, den Gegner nach dem 
Bande and die Ecken in treiben, so beweist dies die Unvermeidlich- 
keit der Hernie*. 

Damit der Anfänger aber auch sehe, dafs aufmerksames Spiel dazu 
gehöre, am nicht za verlieren, so haben wir in Fig. 1 bis 10. Nro. 3. Tab. 
XIV. Stellungen durch panktirte Stücke angegeben, wo der C, den er- 
sten Zug habend, immer gewinnen wird; deren Auffindung, da sie sehr 
ius Aage tallend ist, wir den Spielern aar Uebung überlassen. 

« 
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1) Konig ünd Sauer gegen König und xwei Bauern. 

Wenn schon In den meisten Fällen das Matt entschieden ist, 50 
giebt es doch mehrere Lagen, wo die Partie remiee werden mufs; 1. Ii. 
Fig. 3. Nro. 4. Tab. XI. R auf 1 und 18, P auf 20, 41 und 42, oder 
in derselben Fig. R auf 29 und 32, P auf 30, 37 und 39; denn 
spielte im ersten Fall SB. die P, so wären durch den Zug P von 41 
auf 33 beide verloren, ginge er aber P von 42 auf 34, so zöge 6>. R 
auf 17 und hielt nun den Gegner in Oppos. fest; ja dieser könnte noch 
verlieren, wenn er mit seinem R nach 6 ging, wo ®. alsdann statt aal' 
22 xu gehen, nach 20 zöge, und SB. auf 14 lockend die Contra - Oppos. 
auf 12 nehmend, solche, wenn SB. sie nach 62 verfolgte, auf 36 verliessr, 
um die P in attakiren {siehe Cap. 4. §. 7). Eben so wird in der andern 
Stellung, wenn 8B. mit R den P auf 39 angreifen will , dieser doch D 
nnd gewinnen; dagegen, wenn P von 38 zur D geilt, & durch den 
Voraug, weil er früher D bekömmt, remis halten können. Betrachtet 
man die Stellung in Fig. 4. Nro. 4. Tab. XI. R auf 2 nnd 26, P 
auf 11, 19 und 27, so ist augenscheinlich, dafs hier die Partie remis 
sein mufs* Eben so in der Position K auf 14 und 30, P auf 22, 3u 
.und 37; denn an welche Seite SB. auch den P von 22 anzugreifen 
versuchen will, der Feind wird immer auf 20 oder 16 in die Opposition 
rücken, nnd im Fall BD. P von 37 auf 29 opfert, die oben erwähnte 
Hernie sub 3. Pag. 90. herbeiführen. Bei der Stell. R auf 36 und $9, P 
auf 43 , 44 nnd 61 zeigt sich auch , dafs ®. den feindlichen R immer 
verhindern wird, seinen P zu attakiren, und wenn dieser den P *on 44 
durch Vorziehen opfert, um P von 41 zu schlagen, durch Nehmen, der 
Opposition auf 27 die früher erwähnte Remise sub 3. bewirkt Eben- 
falls zeigt uns die Lage R auf 54 und 64, P auf 40, 55 nnd 66, dafr 
hier nur eine Remiee möglich sei, denn zieht SB. den P von 55, so 
schlägt ®. alle beide, oder bekäme D. Bei P von 56 auf 49, ist es 
remiSy da der R von 57 nicht heraus kann. Die Stellung Fig. 5. Nro. 
4. Tab. XI. R auf 12 und 35, P auf 11, 26 und 28 ist ebenfalls 
remiee, so wie R auf 8 und 23, P auf 16, 39 und 47. (üeber alles hier 
Gezeigte ist das in Gap. 4. §. 7. Gesagte nachzusehen). Est ist daher 
unrecht, wenn in manchen Lehrbüchern dies Spiel mit unter die ent* 
schiedenen Matte gerechnet wird, und zeigt das Gesagte die Nothweu- 
digkeit, das Spiel der Bauern und Könige gut zn staairen, damit man 
die Stellungen richtig beurtheilen lerne, in welchen man sagen kann, da* 
Matt ist entschieden. Alle Fälle anzuführen, wo die Partie gewonnen 
sejn würde, ist nicht thunlich, an einigen wird ea anch genügen» 

* 

A. Stclluug des Spiels, siehe Tabl XI. Nro. 4. Fig. 0. 

Spiel* * 

1) Ra.37.— 6. R a.2Ö. — 2) 5®. R a. 38. — ©. R a. 19. — 3) SB. R a. 

29. -6.Ra, 27 (R a. 18. -®,Ra, 2o- 

— 0. Ra. 17. — SB. Ra.27. — 6. R a'25- 

— SB. P a. 34 sch. — 6, Ra. 33. — HÖ.Ra. 
1 18, u. bringt immer ein P zurJD). 4) &. P a. 

34 sch. - e. Ha. 19 (K a.35. — SB.R a. 20. 

— 6. R a. k2. — SB. R a. 27. — 0. R a. 41. 

— «B. R a. 26, und bringt den P zur D). 

■ 

I 

* — 

1 
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5) 88. R a. 21, — e.JR a. 18 (R a. 11. — 
803. R a. 28. - e. R a. 18. — f®. R a. 20, 
und bringt P zur D). 6) Jffl. R a. 20. — @- 
was er will. — 7) $®. A a. 27 bringt P zur U- 

od\Pa.34. — 2)©. P a,33. — ©. R a. 19 (Ra.18. — 5©. 

R a. 28. — @. R a. 25. — SB. R a. 27. — (5- 
R a. 17. — SB. R a. 34, u. bringt einen P zur 
D.) 3)SB. Ra.86. — ©.R a. 18. — 4) SB. R 
a. 35. — ®. R a. 25. — 5) SB. R a. 27. — ©. 
R a. 17. — 6) SB. R a. 34. — ©. R a. 18. — 
7) 28. P a. 25 *c/i. , und gebt ein P zur. D. 

od. R a. 19. — 2) ©. R a. 29. — ©.R a. 18 (R a. 27. — SB. 

P a. 34 sch^ und nun weiter wie in der Iten 
Variante im 4tenZuge). 3) SB. R a. 20. — ©. 
a. 25. — 4) SB. R a. v 27. — ©. R a. 17. — 
5) SB. P a. 34. — ©. was er will. — SB. R 
a. 28, und bringt nun einen P zur D. 

B. Stellung des Spiels, siebe Fig. 7. Nro. 4. Tab. XI. 

_ ■ 

1) 8. R a. 42. — ©. R a. 18 od. 19 (R a. 36. — SB» R a. 34. — ©. 
R a. 44. — SB. R a. 26 , und bringt P von 41 zur D). 2) SB- R a. 
34. — ©. R a. 19 od. 18 (R a. 28. — SB. R a. 28, und nun weiter 
wie im 4ten Zug). 3) SB. P a. 36. — ©. R a. 28 (R a. 18. — SB. 
P a. 28. — ©. R a. 17. — SB. R a. 27. — ©. R a. 10. — SB. P a. 
20. -a- ©. R a. 8. — SB. R a. 26. — ®. R a. 12. — j®. R a. 27, 
und bringt non ein P zur D). 4) SB. R a. 26. — @. R a. ß0 (R a. 
20. — ®.R a. 18. — ©. R a. 12. — 88. R a. 10. — ©. was er will. 
— SB. P von 41 wird D). 5) ÖÖ. P a. 33. — ®. R a. 28. — 6) SB. 
P a. 25. — ©. R a. 20. — 7) SB. R a. 18. ©. R a. 12. — 
8) SB. R a. 10, und bringt P von 25 zur D. 

Diese Beispiele werden hinreichen, um deutlich zu machen, in wel- 
chen Stellailgen das Matt erfolgen muß, wenn man nemlich den 
feindlichen R von seinen P wegmanoeuvriren, diesen schlagen, und 
nun eine Stellung einnehmen kann, die 'den Gegner bindert, sich vor 
den übrig bleibenden P oder in die Opposition zu setzen, durch 
welche er ein stetes Hin - und Her -Ziehen der R erzwingt 

2) Konig und Thuhm gegen König, Thurm und Laufer, 

Dieses Matt ist von allen das schwerste, indem der T dem Geg- 
ner sehr viel Vertheidigungs - Mittel darbietet , und man sich hüten 
mufs vor seinen Angriffen, die ein Abtauschen des T zur Folge haben 
könnten. Das Spiel mit allen möglichen Varianten darzustellen, würde 
ein zu grofses Tableau geben, das nicht zu übersehen, und noch weni- 
ger deutlich dem Gedäcbtnifs einzuprägen wäre. Die Erfordernisse, um 
das Matt tu bewerkstelligen, sind: den Feind nach einer Rand - Reihe 
zu zwingen , seinem R den unsrigen gegenüber zu bringen , und so mit 
dem T tu stehen , dafs dieser Schach bieten , d. h. den Angriff eröff- 
oen kann, woraus natürlich folgt, dafs der Gegner seinem T eine S4el- 
Umm gegeben hat, in welcher er diesen Angriff zu decken vermag, weil 
matt sein würde. Des Feindes Spiel geht dahin, durch Schach- 
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Meten und Angriffe auf den L und T sich in der Mitte des Bretts zu 
erhalten, ^ oder vom Hände wegzubringen , oder einen Tausch der T 
nothwendig tu machen, oder den L nehmen ru können. Stände das 

Spiel wie in Fi/r. tt nnd fl. Nrn 4. T.k YI - Ä J iut-+* ♦ j 



# O » w—w- — mm _U aUUUCUl 11 Ut 

wie in Fig. 8 und 9. Nro. 4L Tab. XI., so ist der Matt jed 
auch dem Ungeübtesten einleuchtend; ebenso in Fig. 10., wo das 

4kl mtjfm. mim mm f~\ ♦ • T 




Spiel also geht: 

T auf 4 tchach; — C T auf 3. 
L auf 49 tchach, — CR auf 1, 
T auf 3 nimmt T matt. 

Bei der Stellung Tab. XI. Nro. 4. Fig. 11. wurde der Matt fol- 
gender Maasen auszuführen sein: 

Spiel. 

1)©. Tai« ich. — C.Ta.8. — 2) SB. T a.13. — CT a. 40, 54 
od. 62 (Ta.1,2,8,4. - ET a. 14. - C T a. der Reihe 

1 9 — 24 * c *" ^ *" 8 ^ ,0 ß c • n «ninter nach einer der 

Reihen von 88—40 an, bis 57—64, so brächte ©. T a. 9, 10, n 
od. 12, and es entstände dasselbe Spiel wie im 3ten Zuge) SB. L a. 
2 ? # T,.^ ,Ta ' 2 » 3 » 4 > 5 I«eht et jetzt herunter, so geht ©! 
ebenfalls mit T a. 9, 10, 11 od. 12, und das Spiel Hüft auch zo 
Knde wie nach dem3tenZug]. ©. T a. 16. — ©. was er will. — © 
Ta.8ma//). 3) ©. T a.12.— CT a. 62 (Ta.54 od. 46. — © 
T a. 60 giebt das Spiel von ftten Zng). 4) ©. T a. 82. — CT a. 
46 (Ta,14od. 6. >— 9B. L a. 22. — CT wo er will.— ©.T a.58 
C was er will. — SB. T a. 8 matt). 5) ©.T a.60. — C T a. 54 
(Ta.45. — SB. T a. 4«cä. — T a. 5. - ©.Ta. 8 matt). 6) SB. 
J7 a. 89. — C T a. 48 (jeder andere Zug führte das Matt mit T a 
8 und 4 od. 5 od. L a. 22 und T a. 64 und 8 herbei). 7) ©. L 2 
^ — «• T ju 88. — 8) ©.L a. 22. — C T a. 39scA. (bei jedem 
andern Zug ©. T a. 3 und matt a. 4 od. 8). 9) ©. L a. 81.— 
C T a. 36 od. 37 (bei jedem andern Zuge verliert er T oder ist 
gleich matt fdurch T a. 3). 10) ©. T a. 3 eck. — ©. T a. 4 od. 
*. — 11) ©. T a. 4 od. 5 mal/. 

Aus diesem Spiel ergeht sieb, dafe C die Beihe 6-62 nicht 
verlassen darf, wogegen ©. des Gewinns sicher ist, sobald er den 
Gegner zwingt, diese Reihe au&ugeben. Dagegen zeigt sich aber auch, 

nlJ^^"U imme * y ird > i C 5 der feindliche R in de? 

mitte steht. Dem zufolge hat einer der ersten Meister (Philidor). dem 
<UtKM Matt allein der Mühe werth schien, in seinem Werk zu erwäh- 
nen, die Stellung angegeben, in Fig, 12. Nro. 4. Tab. XL bezeichnet 
und geht alsdann das Spiel folgendermaßen : 



®. T a. 4. 

2) ©. T a. U. 

* t. 62 od. R a. 0 (T a. 60 od. 44. — ©.Ta. 15 od. 16, Sie!- 

lung des 4ten Zugs od. des 4ten Zugs der 
lten Variante vom 3ten Zug). 3) ©. T a. 16. 
— C T a. 5 sck. — 4) ©. R a.22. — 
C R a. 7. — 5) ©. Ta. 24. — CT a.l 
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5) ®. T a. 10. 



(Tx 4 od. 6. — SS. R a. 29. — ©. was 
will. — SB. T a. 8 matt) [T a. 3. — %. R 
a. 13. — ©. was er will. — SS. T a. 8 no//], 

— 6) SB.Ra. 23. — ©. T a. lisch. — 1) SB. 
L a* 22. — €5. was er will. — 8) SB. T a. 8 matt. 

od. T a.l, 2.«— 3) SB. T a. 16. — ©.Ta.17 od. 18«cä. (R od. 

T wo er will. — SB. T a. Bmatt). — 4)SB.L 
a. 20. — 0. waa er will. — SB. T a. 8 matt. 
6. T a. 80 od. T a.44 (T a. 4.— SB. T a. 16. — 6. was er wHI. — 

ETa.8 matt). 4) SD. T a.16. — ©. T 
a. 47 (T a. 46. — SB. T a. 13 sch. Stellung 
des 8teo Zugs der Iten Variante vom fiten 
4) ».Ta.15. Zug). — 6) SB. T a. 8*cä. — ©. T a. 7.— 

6) ©. T a. 7 matt. 
od.Ta.61 (Ra.6. — SB. T a. 2 sch. S.Ta.1 — 
SB. T a. 4 ww//). 4) SB. T a. 2 *cä. — G. 
T a. 3. — 5) SB. T a. 3 matt. 
6. Ta.es od. Ra. 6.— 6) SB. T a. 16. — ©. T a. 63. =»- 6) ÖB. T 
< a. 11. — ©. R a. 7 (Ta. 23 scä. — SB. L a. 

, 22.— -6. R a. 7. — SB. T a. 8 sch. — ©. R 
a. 16. — SB. T a. 8 matt). 7) SB. T a. 3 sch. 
*) !B. L a. 47. e. R a. 16. — 8) SB. T a. 8 sch. — ©. R a. 

23. — 8) SB. T a. 7. — 6. R wo er will. 

— 10) ö*. T a. 63 nimmt T. 

e R a, 6 od. Ta.46 (T a. 6. — Ö. T a. 10. — ©. was er will. 

— SB. T a. 2 motf). 6) SB. L a. 20. — 
v 6,T>. 45 sch. (R a. 4 od. T a. 64, 62. — 

«B. T a. 7 scÄ. — ©. T a. 6. — SB. T a. 8 
matt [T a. 6. — SB. T a. 10. — 0. was er 
will. — SB. T a. 2' matt]. 7) SB. L a. 28. 

— 6. T a. 46 (R a. 6. — SB. T a. 16. — 
©. was er wilL — SB. T a. 8 matt). 8) SB. 

T a. 13 srÄ. — 6. R a. 6 (R a. 4 SB. T 

a. 10. — ©. was er will. — SB. Ta. 2 matt). 
8) ©. T a. 11. — ©. H a. 7 (T a. 44. — 
AB. T a. 3 scä. — ©. T a. 4. — SB. T a. 4 
matt). 10) SB. T a. 15 sch. — 6. R a. • (R 
a. 8. — SB. T a. 14 sch. gewinnt T). 11) 2B. 
Ta. 38. — ©. R a. 5 (f a. 4*. - SB. T 
a.40. — ©. was er will. — SB. T a. 8 matt). 
12) SB., L a. 38. — ©. R a. 6. - 13) SB- 

' L a. 20 sch. — 6. R a. §• — 14)®. T u 
7acÄ. — ©. Ti.0. — 15) SB. T a. 6 matt. 
od. R a.4. — 6)«B. T a. 7 sch. — ©. T a. 6. - 7) SB. T a. 6 matt. 
©. R a. 5 od. T wo er will. 7) SB. La. 20 scä. — ©. Ra. 5. — 8)SB.T 
7)©.Ta.3». a. 7 sch. — $3. Ta. 6. — 8) SB. T a. 6 matt. 

6. T a. 80 o<L R a. 8 (R a. 4. — SB. L a*40*eA. — ©.Ra.1. — 

SB. T a. 3 matt). 8) SB. L a. 28. — ©. R 
a. 7 (T a. 60. —SB. Ta. 3*cä.~ ©.T a.4. 
•) SB. L a. 40* — SB. T a. 4 matt). 8) äö. T a. 40. — 

& R a. 6. ©. was er wüL — 10) SB* A a. 8 matt. 

9) B. L a. 22. 

©.Ta.eiscA.od.Ra.7 (waa er wilL - SB. T a. 3*cä. — ©.Ta.4. — 



*) Ö. T tu 88. 
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10) 28. L a. 29. SB. T a. 4 matt), lo) ©. T a. 40. — f. 
6. a. *L T a. «1 sch. — 11) fg. L a. 29. — 0. was 

11) iB. T a,40. er will. — 12) T a. 8 m^/. 
©. was er will. 

12) SB. T a. 8 /iw«. . 

Nicht zu vergessen , dafs bei den T nur die Reihe in Betracht 
kommt, und nicht das Feld worauf sie stehen, es daher vollkommen 
gleichgültig ist, wo sie auf den pcrpendiculären Reihen »ich befinden. 
Mancher fleht am Felde, ohne zu bedenken, dafs bei Stucken, welche 
ganze Reihen bestreichen, sobald ihnen die Wirkung auf denselben 
nicht abgeschnitten werden kann, die Stellung in vielen Fällen durchaus 
gleichgültig sein muls. Hier z. Ii. kann der V von ©. auf Reihe 3—59 
stehen wo er will; auch der T von (2>. auf Reihe 4— 60, denn obgleich 
L ihn von 4 abschneidet, so würde dieses im vorliegenden Fall niebb 
helfen, weil alsdann der T durch schach den L wieder nach 28 zwin- 
gen würde. Viele werden diese Bemerkung überflüssig finden, aber wir 
schreiben für Lernende, denen nicht selten so etwas entgeht, und die 
oft auf bekannte Sachen wiederholt aufmerksam gemacht werden müssen. 

Ais allgemeine Regel bei diesem Matt wurde also gelten: mit dem 
,T den Feind unter Matt zn halten, und das Ziehen des R möglichst 
zu hindern, wenigstens bis in einer Stellung, wo dieses Ziehen des K 
ihm keinen Ausweg öffnet ; dann mit dem L so zu geben , dafs er 
Angriffe auf unsern R deckt, und den feindlichen T zu solchen Stel- 
lungen zwingt, die den L erlauben, die Neben- Felder des R vom 
Gegner anzugreifen, wodurch er verhindert wird, das Schach des T 
mit dem seinigen zu decken, oder unsern T erlauben, auf, vom L 
gedeckten Feldern den R anzugreifend 

Es ist indessen nicht genug, das Matt gezeigt zu haben, sondern 
es mufs auch dargethan werden» ob es möglich sei, den Feind in die 
dazu erforderliche Lage zu zwingen. Zu dem Ende nehmen wir die 
Stellung an Fig. 13. Nro. 4. Tab. XI. eine der vortheilhaftcslcn für 
den Gegner, in der er suchen mufs zu hindern, dafs sein R nach dem 
Rand getrieben wird, was er am besten kann, wenn er die Schacht 
des T mit dem seinigen zu decken vermag. 



1) L a. 38. 

2) T a. 60. 

3) T a. 18 ech. 
41 R au 30. 

6) T a. 68. 

6) T a. 10 eck 

7) R a. 37. 

8) L a. 28. 

8) T a. 2 eck. 

10) R a. 28. 

11) T a. 10 sch. 

12) R 



Sinti* 



Ti. 1 
T a. 6. 
R a. 14 eck. 
T a. 63. 
T au 54. 
R a. 6. 
R a. 6. 
T a. 14. 
R a. 13. 
T a. 62. 
R a. 6. 
•T a. 60. 



lte Variante des lten Zugs 



23. 

1) L a. 38. 

2) L a. 47. 

8) T a. 17 sch. 
4) R a. 30. 

6) L a. 29. 
6Uf a. 9 scA. 

7) R a. 21. 



<5 

T a. 60. 
T a. 4. 
R a. 14. 
T a. 28 sch. 
T a. 60. 
R a. 6. 
T a. 



vorig 



a. 21. 

13) T a. 15v Stell. 4tcr Zug vorig 
Spiel. 



9) T a. 10. Stell. 8ter Zug 
Spiel. 

lste Verandrung dieser Variante. 
SB. 6ter Zug ^. 
T a. 9 sch. R a. 6. 
1) R a. 21. R a. 7. 
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t) T a. IS sch. R a. 9. 
91 T a. 89. T a. Ol. 

10) T a. 35. R a. 4. 

11) T a. 40 u. 8 /»ort od. T % ge- 
wonnen. 

Variation dieser Verändrung. 

9) T a. 39. T a. 64 od. 02. 

10) L a. 20*cA. R a. 5. 

11) T a. lmaU\ 

2te Verändrung dieser Variante. 
©. 6ter Zng 6. 
T a. 9 sch. R a. 7. 

7) L a. 22. T a. 62 #cA. 

8) R ju 23. T a. 63 sch. 
0) L a. 31. T a. 62. 

10) T a. 12. T a. 54. 

11) T a. 60. T a. 46. 

12) L a. 40, Stell.: 7ter Zue des 
Spiels Fig. 11. Nro. 4. Tab. XI. 

Variation dieser Verändrung. 
SD ©• 
7) L a. 22. T a. 63. 

9) L a. 31. T a. 62 sch. 
9) R a. 23. T a. 46. 

10) T a. 57. T a. 54. . 

11) T a. 60 wie in der Verandr. 



Sic Verändrung dieser Variante. 
•S. ötcrZug ©. 
L a: 29. T a. 26. 

6) T a. 9 sch. R. a. 5. 

7) R a. 21. T a. 19 «cä. 

8) L a. 20 gewinnt T oder ma/f 
mit T a. 1. 

l*tc Variation dieser VerändniDg. 

2B. » ©• 

6) T a. DscA. R a. 7. 

7) R a. 23. R a. 6. 

a) L a. 22. R a. 5. , 

9) T a. 13*?Ä. R a. 6. 

10) T a. 87. T a. 59. 

11) T a. 40. x T a. 63 sch. 

12) L a. 31. R a. 5. 

13) T a. 36 gewinnt T oder malt 
mit T a. 4. 

2te Variation dieser Verändrung. 



6) T a. 9 sch. R a. 6. 

7) Ta. 12. T a. 25. 

8) R a. 22. T a. 17 sch. 



9) L a. 20*cÄ. R a. 5. 

10) R a. 21. T a. 49. 

11) T a. 10. T a. 53*cä. 
121 L a. 29. T a. 52. 

13) T a. 9. T a. 60. 

14) T a. 15 Stell. 4ter Zug vorig 
Spiel. 

4te Verändrung dieser Variante. 
23. 5ter Zug (5. 
L a. 29. T a. 4. 

6) T a. 9 sch. R a. 6. 

7) L a. 22. T a. 5. 

8) R a. 2*. T a. 3. 

9) T a. 13. T a. 51. 

10) T a. 37. T a. 55 sch. 

11) L a. 31. T a. 40. 

12) L a. 24*cÄ. R a. 7. 

13) T a. 5 matt. 

ßte Verändrong dieser Variante. 

SB. 6ter Zug 6« 

L a. 29. T a. 12. 

6) T a. 24. T a. 13. 

7) T a. 23. T a. 12. 
9) Ii a. 20. T a. 10. 

8) T a. 22 sch. R a. 15. 

10) R a. 21. T a. 58. 

11) T a. 54. T a. 61 sch. 

12) L a. 29*<?ä. R a. 23. 

13) T a. 55 sch. Stellunggleich der 
des 6ten Zugs der 3ten Verändr. 

lste Variation dieser Verändrung. 
2B. ©• 

12) L a. 29*eA. R a. 7. 

13) T a. 55 sch. Stell, die zu Ende 
geht wie die Variation der lten od. 
die lte Variation der 3ten Verändr. 

2te Variation dieser Verändrung. 

©. e. 

10) R a. 21. T a. 19. 

11) T a. 62. T a. 17. 

12) T a. BZ sch. Stell, gleich der 
des 6tcn Zugs. 

3te Variation dieser Verändrung. 
28. 

9) T a. 22 sch. R a. 7. 

10) R a. 21. ' R a. 15. 

11) T a. 62. T a. 42. 

12) T a. 63*cä. R a. 24. 

13) L a. 13 geht xu Ende wie das 
Spiel der Isten Variation von der 
3tcn Verändrung. 
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4te Variation dieser 
SB* ©. 

9) T a. 22 ach. R a 
20) R a. 21. 

11) R a. 2a, 

12) T j. 21 ach. 

13) T a. 63. 

14) L a. 29. 

15) T a. 49. 

16) L a. 30. 



5. 

T a. 13 tcÄ. 
T a. 14, 
R a. 12. 
T a. 30 ach. 
T a. 62. 
T a. 60 ech. 
T a. 59. 



17) T a. 9 ach., Stell, ähnlich der 
des 3ten Zujp vorigen Spiels, nur 
am eine Reihe mehr vor. 

Ste Variation dieser Veritadrung. 

8) L a. 20. T a. 4. 
8) T a. 22 ach. R a. 15. 

10) L a. 13. T a. 1. 

11) T a. 23 aefr. R a. 14. 

12) L a. 22. T a. 17. 

13) T a. 15 ach. R a. 6. 

14) R a. 23. R a. 5. 

15) T a. 13 ach. , geht xu Ende wie 
die lste Variation der Sien Ver- 
ändrung. 

6te Verandrung dieser Variante. 
2D. 4ter Zug. ! ©. 
R a. 30. T a. 12. 

5) L a. 29. T a. 13. 

6) T a. 23, Spiel des 7ten Zugs 
Ste Verandrang. 

Variation dieser Verandrang. 
SJJ. ©. 
4) R a. 30. T a. 00. 
l)Ta. 9 ach. R a. 0. 
6) L a. 29, Stell, der lten Verandr. 



8te Verandrang dieser Variante. 
SB. 2terZug. ®. 
L a. 47. T a. 12. 
8) T a. 17 ach. R a. 13. 
4) R a. 30. T a. 29 ach. 
6) L a. 29. T a. 12. 

6) T a. 23. R a. 14. 

7) L a. 20, Stell, des «ten Zagt 
6tc Verandrang. 

2te Variante des Isten Zoes. 
SB. 

1) L a. 39. f 

2) T a. lisch. 

3) R a. 30. 

4) L a. 29. 

5) T a. 23. 



T a. 13. 
R a. 14.*cä. 
T a. 12. 
T a. 13. 
T a. 12. 



6) L a. 20, Stell. 9ter Zog Ste 
Verandrang lste Variante. 

Verandrung dieser Variante. 

SB. 2terZuff. @. 

T a. 17 ach. R a. 12srA. 

3) R a. 28. T a. 14. 

4) L a. 29 gieht dasselbe Spiel f it 
in der Var. nur auf der and. Sehe. 

3te Variante des 3ten Zugs. 
SB. ®. 
T l. 18 ach. R a. 12 ach. 
L a. 29. T a. 3. 



R a. 28. 



T a. 59 



T a. 10 sch. R a. 3. 



7) T a. 14. 

8) R a. 21. 

9) L a. 20. 

10) R a. 28. 

11) L a. 27. 

12) R a. 19. 



7tc Verandrung 
®. dter Zug. 
T a. 17 ach. 

4) L a. 29. 

5) R a. 28. 

6) T a. 9 ach. 

7) R a. 21. 
t)L a. 20. 
9) T a. 10. 

10) L a. 29* 

11) T a. 34. 

12) L a. 20. 

13) T a. 39. 

14) L a. 29. 
13) T a. 34 und 



dieser Variante: 

R a. 12. 
T a. 6. 
T a. 3. 
R a. 4. 
T a. 19 ach. 
T a. 51. 
T a. 53 soft. 
T a. 51. 
T a. 19 sch. 
T a. 51. 
T a. 53 ach. 
R a. 3. 
2 nvciLt . 




T a. SO ach. 
T a. 59. 
a. 51. 
a. 59* 
a. 00 ach. 
a. 52. 
a. SO. 



T 
T 
T 
T 
T 
T a. 
T a. 
R a. 
R a. 
R a. 
R a. 



4. 

3. 
4. 
5. 



38 and 6 matt. 

lte Verandrung dieser Variante. 
&. 18terZug. 6. 
T a. 33. T a. 58. 
19) L a. 88. R a. 4. 
^0) L a. 20. T a. 58*cÄ. 

21) L a. 27. Rt I, 

22) T a. 38 und 6 motu 
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Sie Verin drang dieser Variante. 
©. leterZug. ©. 
T a. 33. R a. 2. 

19) La,38*cÄ. R t, 3. 

20) T a» 1 matt. 

8tc Verändrang" dieser Variante. 
SB. !7terZug. @. 
T a. 37. T a. 12. 
M) L a. 18 sch. R a. 3. 

19) Ta. bsch. Ta. 4. 

20) T a. 4 

ale Vetandrung dieser Variante. 
S. leterZug. 
L a. 45. T a. 44. 

17) La. 18. T a. 43*cÄ. 

18) L a. 27. T a. 44. 
13) T i. 9. T a. 42. 
2W T a. Ii sch. R a. 2. 

21) T a. 13. R a. l. 

22) T a. 8 *<?/<. U a. 2. 

23) T a. 33. T a. 43. 

24) T a. 37 und 5 malt. 

Ute Variation dieser Verändrang. 

23) T a. 83. f a. 10. 

24) L a. 20 *cä. R a. 3. 

25) T a. 1 und 2 matt. 

2te Variation dieser Verändrang. 
53. <§. 
2$ 2 a. 83. R a. 3. 

24) t a. 34. R a. 2. 

25) L a. 20 sch. R a. 3. 
2*) T a. 1 nnd 2 roatf. 

äle Variation dieser Verändrang. 
SB- 6. 
20) Ta. Usch. Ra. 4. 
23) T a. 14 nnd 8 matt. 

4te Variation dieser Verändrang. 

1B) T a. 9. R a. 2. 

20) T a. 33. Ta, U3. 

21) L a. 20 «cä. R a. 3. 
21) T a. 1 matt. 



5tc Verändrang dieser Variante. 
38*. 15terZug. ®. 
T a. 13. R au 4« 
1«) T a. 87. T a. 89. 

17) T a. 33. Ra. 8. 
1«) T a. 38 and 8 matt. 

6te Verändrang dieser Variante 
ffi. 14ter Zug. @. 
T a. 9. R a . 2. 
15) T a. 33. T a. 69. 
10) T a. 37 und 6 matt, 

7te Verändrang dieser Variante. 
SB. 13ter Zog @. 
T a. 15. T a. 44. 

14) T a. 9. T a. 42. 

15) T a. 11 sch. , Spiel des 20ten 
Zugs 4tcr Verändriing. 

4tc Variante des 8ten Zug 
B. @. 5 

5) T a. 58. T a. 13. 

0) T a. 83. T a. 12. 

7) L a. 29. T a. 13. 

8) T a. 23. T a. 12. 

9) L a. 20, Stell, des 8ten Zti« 
5le Verändrang lstc Variante. 

5te Variante 7ter Zoe. 

7) R a. 37. R a . 7. 

8) L a. 29. T a. 14. 
8) T a. 58. T a. 54. 

10) R a. 28. R a. 14. 

11) T a. 10 sch. R a. 23. 

12) T a. 15 sc/i. R a. 24. 

13) R a. 21. T a. 53. 

14) T a. 83. T a. 54. ... 

15) L a. 22. R a. 32. 

16) T a. 31 sch. R a. 24. 
17} R a. 14. T a. 51. 

18) T a. 28. T a. 11 sch. 

19) L a. 13. T a. 12 

"l l a ' 

1) T a. 



20) T a. 2. R a . 32 . 

21) T a. 34 und 40 matt. 

Aus allen diesen Spielen wird man hinlänglich sehen, wie der 
■ 'Ott m i welcher Stellang auch immer erzwungen werden kann ur d 
^»beobachten ist, um den Gegner nach den Rande zu awineen 
ergiek * weilcre s P»el nach der allgemeinen Regel Pafc. 102! 

»irJ^j* dlc «««feta« Spielarten aufmerksam dureheehf 

ra hnden , dafs nicht bei allen die besten und am schnellsten zum 
m führenden Zuge gethan sind; er wird daraus aber sehen, dafs 

14 



uiginze 
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dadurch das Spiel wohl etwas verlängert werden kann , nietet indessen 
immer gewonnen werden mufs. 

Zar Aufgabe geben wir dem Spiellustigen in Fig. 14. Nro. ^ Tab. 
XI. eine Stellung, wenig verschieden von der in Fig. 13., wo «dessen 
das Spiet von Anfang an anders geleitet werden mufs als hier, denn 
es spielt dann: 

1) ©. L auf 3fr. — <5. T auf 19. 
t) fR. T auf 54. — @. T auf 20. 

3) 5B. Tauf 30. — ©. T auf 19. 

4) JB. T auf 27 , Stellung gleich der des 8ten Zugs von der Sten' 
Verändrung der lstcn Variaute im vorigen Spiel, nur um ein« 
Reihe weiter vorwa'rts , und ist nun weitere Spiel aus dem Ge- 
teigten leicht absoleiten. 

Wir wollen bei dieser Gelegenheit bemerken, dafs bei sokhro 
Spielen, wenn schon erwiesen ist, dafs der Matt erfolgen muß, doch 
wohl schwerlich jemand es so weit bringen wird, um immer den kesi- 
moglichsten Zag zu tliun. Selbst der größte Meister kann es wotl 
behaupten aber nie heweisen, denn man bedenke nur, welches ungf- 
heure Tablcan dazu gehörte , um alle Züge bei allen möglichen Stel- 
lungen mit ihren Variationen darzustellen, und nun daraus auf eine deut- 
liche Art die Züge auszusuchen, welche von beiden Seiten müssen 
gethan werden, nm die beste Verteidigung und den schnellsten Angriff 
auszuinitteln , d. h. die bestimmte Anzahl Züge, welche ndtiiig sind um 
das Spiel zu endigen, and die alsdann nie uberschritten werden dürfte. 
Der Lernende lasse sich daher nicht abschrecken, wenn ihm auch ein 
geschikterer beweiset, dals er früher hätte Matt machen können. Er 
halte nur das System im Auge: erst den Feind nach einer Rand- Reihe 
hin manoeuvriren in müssen ; (nach welcher hin dieses am schnellsten 
geschehen kann, zeigt die jedesmalige Stellung des Spiels hinlanrfca), 
ferner mit R und L eine solche Position zu nehmen , dafs der L da* 
Vorrücken des R begünstigt, und die Angriffe des feindlichen T dtdt, 
wodurch man immer Zeit gewinnt , weil der Feind, um einen neuen 
Angriff zu machen, stets 2 Züge thun mufs. Ist der Gegner am Rande 
hingebracht, so lassen sich die Combinalionen wohl berechnen, »ßd 
wer dann , nicht sowohl die Züge als den Geist des Matts inne hl!, 
wird bald sehen, was er ziehen mufs, um znm Ziel zu gelangen. Mö- 
gen dabei auch immerhin überflüssige Züge statt finden , oder ein fal- 
scher Zug uns wieder am einen erlangten Vortheil bringen, dals darf 
den Muth nicht niederschlagen. Uebung schärft den Ueberbliek, ond 
wer anfanglich Schritt vor Schritt gehen mufs, /wird nach einiger Zeit 
spielens bald bei der Stellung des Spiels bemerken, durch welchen 
Gang er am raschesten zum Zweck kommen kann. 

Dafs es bei diesem M«tt Stellungen giebt, wo RemUe, t seJbt gtr 
Verlast für T and L erfolgen «mufs, ist zwar begreiflich; sie sind aber 
von der Art, dafs ohne schlechtes Spiel sie nicht wohl statt finden 
können. Solche waren z. B. die Stellangen der punktirten Tiguren 
Tab. XI. Nro. 4. Fig. 8 und 9. , wo ©. am Zage in Fig. 8. matt, und 
in Fig. 8. remise macht. 

Da bei allen entschiedenen Matts immer anf der mal/setzende» 
Seite das Minimum der dazu nöthigen Stocke, und auf der matteese**' 
ten das Maximum derselben zu der möglichst längsten Vertheidiganp 
angenommen ist, so sehen wir aus diesem Matt, dafs,, wenu der £■ 

* 
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- 107 - , 

statt des T «neu L oder C hätte, der Matt nm so leicnfer xtx erzwin- 
gen sein müfste. > 

Es wird demnach : Konig und Thurm und Laufer oder Springer 
gegen JCow£ und Laufer oder Springer stets entschieden ÜfaM setzen. 
Die verschiedenen Fälle welche dahei statt finden können, sind: 

1) Jto/i^- und Thurm und Laufer gegen Äö/i^ und Laufer von glei- 
cher Farbe. ' 

2) König und Umrm und Laufer gegen König und Laufer von 
verschiedener Farbe. v 

3) A r öm> und Tfiurm und Laufer gegen J£öw£ und Springer. 

4) JCon^ and Thurm und Springer gegen Äö/»«f und Springer. 
*) Jfö*£ und 2%ar/n und Springer gegen J£ont£ nnd Laufer. 

In keinem dieser Fälle kann der einzelne Oflicier verhindern, da Ts 
der T den feindlichen R in einem gewissen Bezirk fest halte, und 
uusrer B sich diesem im* Springer -Zug entgegenstelle, um nach der 
Regel des Matts mit dem T allein zu operireu. Siehe Pag. 84. Nro. 2- 

Die Stellungen von Fig. 1, 2, 3, 4, und 5. Nro. 3. Tab. II. sind 
von den vorth eilhaftesten für die Verteidigung gegen das Matt, wenn 
indessen der Lernende das bisher Gezeigte wohl inne hat, so wird es 
ihm leicht fallen, die zweckmäfsigen Züge zu finden, um das Matt zu 
bewirken, was (vorzüglich bei den C) durch Angriff des Oflficiers oder 
durch cut- Stellungen, welche den Gegner nach den Rand zwingen, 
ohne dais er seinen Oflicier zur Hülfe benutzen kann, ausgeführt 
terden mufs. % T 

s 3) Konig und Königin gegen König und Thurm. 

Bei diesem Spiel finden ebenfalls Stelinngen statt, wo der T Malt 
«eUea kann, i. B. Fig. 15. Nro. 4. Tab. XI. R auf 1 und 1.7, D auf 
31, T auf 14, wo, wenn am Zug ist, der T auf 4 matt setzt Eine 
solche Stellung indessen kann nur durch schlecht spielen herbeigeführt 
werden. Leichter aber wird ein Pat oder Jiemis eintreten, wenn der 
Spieler nicht aufmerksam ist. Man sehe die Stellung auf derselben 
Fig. R auf 43 und 59, D auf 44, T auf 58, wo der Zug T aof 42 
remis oder pat bewirkt, je nachdem SB. den R wegzieht t>der T nimmt. 
Ebea so die Stellung R auf 54 und 64, D auf 38, T auf 60, wo der 

T auf 62 remis oder pat macht. Dergleichen Positionen giebt es 
mehrere, und mau wird leicht darin verfallen, wenn man die'D, sobald 
der feindliche R auf einer Randreihe steht, zu nahe heran auf die 3te 
Reine vom R abbringt. Sie darf nicht näher kommen als bis auf die 
Ate Reihe, denn stände in Fig. 15. die D statt auf 44 auf 37, so würde 
ne ohnfehlbar matt machen. Hierauf ist sorgfältig zu achten, und die 
D> wenn sie zu nahe gebracht ist, zu entfernen, wie man in den hier 
unten angegebenen Spielen bemerken wird. 

Bei Stellungen wie in Fig. 16. Nro. 4. Tab. XI. R auf 36 und 52, 
D *f 13, T auf 43, zeigt sich das Matt gleich durch den Zug D auf 
39 1 wo der T verloren ist. Eben so auf Fig. 17. R auf 37 und 52, 
1> auf 54 , T auf 45, indem hier D auf 40 und dann auf 48 schach 
P*kt, weil C. mit R nach 46 mufs, um T nicht gleich zu verlieren. 
Anf gleiche Art ist bei der Stellung in derselben Fig. R auf 1 (er kann 
auch e b en s0 g U t auf 2 oder 9 stehen) und 19, die D und T mögen 
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stehen wo sie wollen, der Matt oder Gewinn des T unfehlbar, wie 
sich Jeder überzeugen kann, wenn er die Stucke will kührlich aufseilt 
nnd nun das Matt sucht Nur mufs man dabei in Acht nehmen, die 
I) nie so an stellen, da(s der Gegner Gelegenheit findet, steh mit sei- 
nem R dem unsrigen gegenüber su stellen , ohne Gefahr für Jfatt, 
weil er dann aus der Ecke entweicht Es soll s. B. der T auf 15 und 
die D auf 18 stehen, so wird spielen: 

1) ©. D auf 26 sch. 
G. R auf 2. 

2) ©• D auf 34 sch., nicht aber auf 28, weil sonst R auf 3 gehl oad 

aus der Ecke entkommt 
<5. R auf 9, auf 3 wäre er matt% auf 1, D auf S gewinnt T. 

3) 8. D auf 41 sch., nicht auf 33, weil sie dann auf 42 müfcte, und fi 

wieder nach 3 könnte ohne Gefahr. 

@. R auf 2. 

4) Q. D auf 50 sch. gewinnt T. 

Steht indessen das Spiel so : (siehe Tab. XIV. Nro. 2. Fig. 1.) 
R auf 8 (der R von ©. kann auch auf 7 od. 16 stehen) und 22, Tauf 
15, D wo sie will (hier auf 29), dann ist das Spiel ebenfalls entschie- 
den, nur mufs die D sich suchen auf die Randreihen, hier auf 5 od. 32 
im Nachxug an stellen, weil stetes Schac/igcbtn au nichts rubren wurde. 

1) SB. D a. 2 sch. od. D a. 56 sch. giebt dasselbe Spiel auf einer lo- 

dern Randreihe. 
R a. 16 (T a. 7. — fi. D a. 56 matt). 

2) JB. D a. 5, um den Zug T a. 23 zu hindern. 

Ta.9 od. T a. 63 (T a. 38 od. 7. — SB. D a. 32 sch. gewinnt T od. 

3) SB. D a. 32 matt). 3) SB. D a. 37 sch. — £. R a. 7, 8 (R 

sch* a. 24 cfd. T a. 23. — SB. D a. 40 od. 23 matt 

od. gewinnt T). 4) SB. D a. 1 sch. — ©. K a. 
16 (T a. 7. — - JB. D a. 64 matt). — *) 8 
D a. 9 sch. gewinnt T. 
od. T a. 47 (T a. 55 od. 10. — r 28. D a. 37 sch. gewinniT> 
®. R a.7. 3) SB. D a. 37 sch. — ©. R a. 7 (R a. 8, 24 od. 

• T a. 23. — ©.Da. 40 od. 23 gewinnt T od. 

4) SB. D a. 39 matt), 4) SB. D a. 35 sch. — $. R a. 8, W 

sch. (R a. 6. — SB. D a. 3 matt). 6) SB. D a, 40 

sch. gewinnt T. 
od. Ta.ll CR a. 24. — SB. D a. 8 sch. — ©. T a. 1«. ~ 
SB. D a. 7. — £. T a. 15. — ©.Da. 15 sch. — & 11 
a. 32. — ©. D ä. 31 matt). 3) ßö. D a. 32 sch. " 
@. R a. 7. — 4) S. D a. 28 sch. — ®. R a. 16 (R 
8 od. T a. 14. — SB. D a. 4 od. 14 gewinnt T od. mattl 
5) Sß. D a. 44 sch. - ©. R a. 7, 8 CR *• ?4. — ©• 3> 
48 matt). — 6) SB. D a. 4 scä. gewinnt T. 
@. R a. 8, 16 CR a* 6 od. Ta. 15. — SB. D a. 3 od. 15 matt)» 

5) SB. B a. 48 sch. 

@. R a. 7 CT a. 16. — SB* I> a. 3 matt). 

6) SB. D a. 47 sch. , nicht auf 55, weil dann Q. R auf 6 gehl, und au 

der Kcke entweicht 
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e. R i. 16 <R a. «, 8 od. T a. 15. ~ SB. D a. 2 od. 15 gewinnt T 
oder matt}. 
7) SB. D a. 56 sc/u 
& R a. ,7. 

n) 2 sc*. — 6, R a. 16. - 9) 55. D a. 9 scä. ~ ®. R a. 24. 

''►»' «— 10) SB. D a. 15 sch. und 31 mo//. 

Das auch die Stellung des T gleichgültig ist, wird Jeder leicht 
cimeoen, denn stände er auf eins der Felder, wohin er von 15 ans 
xiefaen kann, so aeigt das Spiel die Folge. Stände er aber in der 
Miüe, etwa auf 35 oder 44, so ist das Spiel noch schneller entschie- 
den, denn: 

1) ».Da. 5 sch. — @. R a. 16. — 2) SB. D a. 23 scJu — ©. R a. 8. 
— 3) SB. D a. 15 matt. 

Eine andere Stellung, die wie, die vorige an allen 4 Seiten, auf 
welchem Felde der Rand -Reihe es auch sei, statt findet, und in wel- 
cher der Gewinn unfehlbar ist, zeigt uns Fig. 3. Nro. 2. Tab. XIV., 
denn es spiele hier (die D kann iibngens eben so gut auf 64, 55, 46, 
IT iteben, nach dieser Regel gespielt, erhält man immer die Eck- 

SbVicl. 

1) CT a. 13 od. T a.59 (T a. 51 od. T a. 12. — SB. D a. 1 matt od. D 

a. 30 sch. gewinnt T) IB. D a. 30 sch. — 2) @. 
R a. 2 (R a. 4. — ffi. D a. 31 sch. gewinnt T) 
SB. D a. 6 sch. — ä) @. T a. 3. — SB. D a. 13. 

— 4) e. T a. 11. — SB. D a. lisch. — 5) ©. 
SB. Da.30 R a. 1. — SB. D a. 10 matt. 

sch. od. Ta.15 (Ta. 43. — SB. D a. 7 u. 15 sch. gewinnt T). 

SB. D a. 1 sch. — 2) 6. R a. 12. — SB. D a. 
. IQ sch. gewinnt T. 

od. R a. 2 (T a. 16. — SB. D a. 7 sch. gewinnt T) SB. D 
a. 4sch. — 2) ®. T a. 3. — SB. D a.12. — 3) @. T a. 11. 
— SB. D a. 11. — 4) (5. R a. 1. — SB. D a. 10 matt. 

2) 6. Ra. 4 od. T a. 12 (R a. 2. — SB. D a. 6 sch. — @. T a. 5. — 
8. Ra.13. ffi. J) a. J> matt) SB. R a. 18. — 3) @. R a. 2« 

— SB. D a. 12 gewinnt T. 

3) $. R a. 5 od. T a. 11 sch. (T a. 10, 15, 16, 9. — ffi. D a. 6 matt) SB. R 

a. 20. — 4) 6. T a. 13 (anders matt). — SB. 

D a. 6 sch. — 5) @. T a. 5. — SB. D a. 14. — 

6) ©. T a. 13. — SB. D a. 13 sch. — 7) ©w.R 

a. 3. — SB. D a. 11 matt. 
od. T a. 61, 53, 45. — SB. D a. 6 sch. — 4) <2>. T a. 5. — 
SB. D a. 20 sch. — 5) (5- R a. 3. ~ SB. D a. 11 matt. 

R a. 20. 

4) 6. Ta.61 od. Ta.15 (Ta.14. — SB. D a. 3 matf). — SB. D a. 32 
© Da. 32 sch. sch. — 5) ©. R a. 6 (R a. 4 [T a. 14. — 2B. 

R a. 21 gewinnt TJ. $Da.8 scä. — ®. Ta. 7. 
— ». ß a. 7 mott). Ra. 21 - — e ) ©• Ta- 
lS sch. (R a. 7 anders matt. — SB« R a. 22, 
Stell, des 2ten Zugs vom vorigen Spiel, nur auf 
einer andern Randreihe). SB. R a. 22. — 7) ©. 
T a. 15 sonst matt. — 2ß. D a. 8 sch. — 8) ©. 

■ 
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T — IB. D a. 16. — •)•#.•? a.t»,r- 
SB. D a. 15 *M. — 10) £. R a. *. - ED 
a. 13 mo/l. 

od. T a. 9 (T a. 10. -ß.Da,3 sch. gewinnt T). SB. D 
ä. 32 sch. — 6) ©. R a. 6 CT a. 14. — 9* R 
a. 21 gewinnt T). SB. D a. 8. — 6) ®. Ra.14. 
— D a. 16 sch. gewinnt T. 
od. T a. 4$ (T a. 53. — SB. 1) a. 32 sch. gewinnt T). ft. D 
a. 32 sch. — 5) ®. R a. 6 (R a. 4. — ffi. D a. » sch. — 
@. T a. 5. — SB. D a. 15. + ©. T a. 13. -8.Da.13, 
— ©. R a. 3. —'S. D a. 11 matt). ©.D a. 24 ich. gew.t. 

5) ®. R a. 6 (R a. 4. — SB. D a. 23 gewinnt T). 
SB. D a. 40 sch. 

6) 6. R a. 5 (R a. 7, 15. - Jß. D a. 47 scÄ. gewinnt T). 
SD. Da. 47. 

1) ©. T a. 62 od. T a. 60 *c£. '(T wo anders. — SD. D a. 7 maW). SB. R 
SB. D a. 7 «cA. a. 21. — 8) @. R a. 6, anders matt durch 

Da. 2 od. 7. — ©.Da. 46 sch. gewinnt T. 
8) 6. T a. 6. — SB. D a. 21 sch. — 9) 6. R a. 4. — SB. D a. 12 matt. 

Witte SB. den Vorzug, dann wäre das Spiel gleich entschieden, den«: 

1) SB. D a. 30 scK 

©. R a. 4 oder R a. 2 od. „ „ „ T a. 12. 

2) SB. D a. 6 sch. D a. 29. „ „ „ „ R a. 19. 

©. R a. 12. „ R a. 1 od. R a. 3. „ 4 a. 2 od. R a. 4 

3) SB. D a. 14 «cA. R a. 11. „ Da. Unit. D a. 12 „ D a. 12 
£. was er will. „ R a. 9. „ „ „ R a. 1. matt. 

4) SB. Da. 11 ge- „ D a. 25 matt. „ „ „ D a. 10 mo/f. 

winut T. 

Eine andere Stellung an allen 4 Seiten, in der dem Matt nicht so 
entgehen ist, sehen wir Fig. 4. fyro. 2. Tab. XIV. Die D kann übri- 
gens x stehen wo sie* will . wenn sie nur im lstcn Zug auf 4 kommen 
kann. Es spielt nemlich: 

1) SB. V auf 4 sch. ' * 
®. R auf 15. 

2) fiö. D auf 13*eA. 

®. R auf 7 oder R auf 8 oder R auf 24 oder 23. 

3) SB. D auf Ssch.„ Da. 6 matt. „ D auf 22 *cA. 
©. R auf 15. „ „ „ „ R auf 32. 

4) SB. D auf 14 sch.„ „ „ „ R auf 30. 
(g. R auf 24 oder R auf 8. „ was er will. 

5) SB. D auf 22 sch.„ D a. 6 matt. „ gew. T od. setzt matt a. 31. 
©. R auf 32. 

6) SB. R auf 30. . ... 
<5. wie er will. x 

SB. gewinnt T oder matt auf 31. ) 

Man klebe indessen ja nicht an der hier gegebenen Stellung, «an- 
dern abstrahire sich die Regel: wenn R nnd T auf der Rand -Reibe 
stehen, nnd mein R in der Opposition, und ich kann die D neben 
meinen R auf der Seite bringen, wo der T steht, dann ist die Parti«* 
gewonnen. Die punktjrten Stücke in derselben Figur teigen .es, *° 
immer nurtt auf 25 oder 50 gemacht wird, der T liehe was er wolle. 
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Jetzt wolle* Wir dnrfch einige Spiele zeigen, dafs der Feind immer 
nzca dem Rande gezwungen werden kann , wo es alsdann leicht fallt, 
Hi* in eine der gegebenen Stelinngen zu zwingen , oder T und R zu- 
A&k anzugreifen. Siebe die Position Fig. 2. ftro. 2. Tab. XIV., in 
der er schon am Rande steht. 

9 - 

■ 

* - 8>pUL 

t) a. 27. 

$ta.i7 od. T*l6 (T a. 33. — JB. D a. 3 sc//. — ©. R a. 14,15. 
sch. — SB. T a. 12 *c/*. gewinnt T). 2) SB. R 

2) Q.Ra.12 a. 21 sch. - ß.Ra. 7 (R a. 15. — SB. D a. 

«cA. 31«c/i. — ©. Ha. 6, 8. — D a.4*eA., Stel- 

e.Ua. 15 lung des Spiels von Kig. 4.). 3) SB. D a. 3«cA. 

. * 7, 14 -®.Ra. 15. — 4) SB.,1) a. llscA. — ©.Ra. 

raLer T 24 (R a. 7, 8. — SB.D a. 4 *eA., Stell, des Spiels 

mit D a. ' von Kig. 4.) [R a.23? — ©.Da. 47*cä., Stell. 

35. des 7ten Zugs dieser Variante]. . 5) SB. D a. 38 

sch. — ©. R a. 32 (R a. 15, 23. — ».Da. 
14 , 22 , Stellung des 4ten oifer 5ten Zugs vom 
Spiel F?g. 4.). 6) SB. D a. 56 sch. — &Ra. 

23. — 7) SB. D a: 47 sch. — ©. R a. 32 (R a. 

24. — SB. R a. 22 gewinnt T od. mr*//)« 8) SB. 
R a. 22. — ©. T a. 24 sch. (bei [jeden andern 
Zug matt od, T verloren), ö) SB R a. 30 ge- 
wiunt T oder selzt matt. 

od. Ta/15 (T a. 57. — SB. D a. Msch. — ©,R a. 7 fll a. 

5, 15. — SB. 1> a. 29 sch. gewinnt TJ. — SB. D 
a. 23 sch. — * ß.Ra. 6, 8. — SB. P a. 22 sch. 
gewinnt T). 2) SB. R ä. 21 sch. — ©. R a. 7 
3 fi). Ra. 13. (bei jedem andern Zug wa/i oder T verloren). 

3) SB. D a. 3 sch. — ©. R ». 16. — 4j SB. D 
a. 51 sclu — ©. R a. 7. — 5) SB. R a. 22. — 
€3. T a. 14 sch. (bei je (Jen andern Zug tritt das 
Spiel von Fig. 1. ein). 6) SB. R a. 23. — ©. T 
a. 15 sch. (bei jeden andern Zug wird SB. mit D 
a.<3 oder 11 nach Anleitung eines der vorigen 
Spiele gewinnen). 7) SB. R a. 16, Stellung ähn- 
lich der von Fig. 3. , und geht das Spiet /zu Ende 
nach dem bei dieser Fig. Pag. 108 Gezeigten, 
od. T a. 14 (T a. 49. — SB. D a. 30 sch. — ©. R a. 15 [R a. 

5, 7. — 2B. D a. 21 sch. gewinnt TJ. — 2B. D a. 
31 sch. — ©. R a. 16 [R a. 6, 8. — SB. D a. 22, 
24 sch. — €5. R a; 5, 7. — SB. D a. 21 sch. ge- 
winnt TJ. — SB. D a. 13 sch. — 6. R a. 8 [R a. 
7, 23, 24. — 23. D a. 21 sch. gewinnt tj. — SB. 
D a. 6 scJi. — ©. R a. 16. — ©.Da. 14t sch. 
gewinnt T). 2) SB. R a. 21 sch. — ©. R a. 7 
(R a. 15. — ©.Da. 31 sch. — ©. R a. 6. — 
20. D a. 32, Stellung gleich der des 5ten Zugs 
von der lsten Variante des 4tcn Zugs vom Spie! 
Fig. 3. Siehe Pag. 110.): 3) SB. D a. 31 , 4 
- und 44, Stellung des üten Zugs voriger Variante. 
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' od. T a. 13 (T a. 10. — IB. I>a. Zach, gewinnt T). 2) SB. 

Da.3 ach. — ®.'fa.* (R a. 14. ©. D * 
30 «c/t. — CR a. S» Stellang gleich der dea 
Spiels von Fig. 3. Pag. HO. mit Vorzog für SB.)« 
3) SB. D a. 30 «cÄ. — ®. R a. 7, 15. — 4) St. 
D a. 31 ach. — CRi. 6, 14 (R a. 8, 1«. — 
JB. D *. Mach, gewinnt T). 5) SB. R a. 12, 
Stell, in dei er immer gewinnt, denn geht ©. mit 
T nach 1, 2 od. a7 — Ol, dann wird ©. nach 
Anleitung der' Spiele von Fig. 1 nnd 3. den T 
durch ÄcÄatcAbieten gewinnen. Zöge C Ta.9, 
so ^eht ©. D a. 30 scä., rückt mit R a. 13 nach, 
gewinnt T wenn dieser a. 1, "2 geht, od. in Fall 
er a. 8 zöge , würde IB. mit D a. 31 ach, , und 
R a. 14 das Matt erzwingen. Geht @. R a. 24, 
dann ©. 1) a. 21 «cä. und 28 od. 38 ach. and 29, 
und bekommt dadurch immer die Stellung von 
Fig. 3. @. ziehe R a. 15 od. T a. 23. 
od. T a. 1 — 2) 18. R 21 a. ach. — £. R a. 7, 15 (R a. 5. — 
SB. I) a. 13 tnoii). 3) SB. D a. 63 «c/i. — Q. R a. 6 (R a. 
8, 10, 24. — ©.Da. 04 ach. gewinnt T). 4) SB. D a. 54 
ffr/x. — 6f. R a. 5 (R a. 7, 15. — ©.Da. 55 ac/i. gewinnt T). 
5) SB. ü a. 14 acli. ~ ©. R a. 4. — 6) Sß. D a. 12 matt. 
6. R a. 23 od. T a. 24 (R a. 10. - f. Ra. 14. — 6.Ta, 24 (T a. 

23. — SB. D a. 30. — e. R a. 8. — SB. R a. 
23 gewinnt TJ. — SB. D a. 31. — «. T a. 23. — 
©. D a. 23 ach. und 1 motf). 4) SB. D a. 31 ach. 
— 6. T a. 23 (R a. 10. — SB. R a.14, Spiel 
der ersten Verändrung dieser Variante). 5) SB. 
D a. 20 ach. — @. R a. 7 (R a. 24, 1«. — f© 
R a. 14, Stellung des Spiels von Fic, 3). 0) ®. 
R a. 5. ©. r a. 03 (T a. 17, hei jeden in- 
* dem Zug zeigt sich der Verlust des T gleich, 
und bei T a. 15 zieht SB. D a. 21 Sch. und R 
a. 0, was das Spiel von Fig. 3. ciebt. — SB. D 
a. 47 ach. — ©. R a. 8. — • SB. & a. 43 ach. — 
@. R a. 7, 10. — SB. I> a. 35, 44 gewinnt T). 
7) ©. D a. 28 «r/t. — ©. R a. 10. — 8) SB. D 
a. 44 ach. — ©. R a. 7 (R a. 8. — ©. D a. 45 
ach. u. Ra. 14, 22, Spiel v. Fig. 3.). 8) SB. D a. 
42 «cä. — 6. Ra, 8, 10, 15. «— 10) SB. D a. 50, 
51 ach. • — ®. R a. 7 (anders T verloren durch D 
a. 18 od. 50). 11) SB. D a. 49 ach. — S. R 
a. 15, 10. — 12) SB. D a. 2, 60 ach. gewinnt 'f. 
od. T a. 1 CR a. *• — ©- D a. 3 *cä. gew. T). 4) ©. 

1) a. 30 ach. — £. R a. 24 (R a. 7, 10. — SB. 

D a. 28, 37 gewinnt T). 5) ffi. R a. 14 @. 

T a. 25 (anders imttf od. T verloren). 6) SP 
J) a. 40 *cä. und geht nun zu Ende wie das Spiel 
der ersten Variante des 4ten Zugs vom Spiel 
Fig. 3. Pag. 110. 
od. T a. 23 (R a. 24. — SB. R a. 14. — ©. T a. 23 [T a. 

49, 50. — SB. D a. 20 ach. — 6. R a. 31, 32. 
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* 

*)A£tt3 - m. D t. 28, 29 $ch. gewinnt Ij. ©.Da. 

a.JfcscA., Spiel von Fig. 3. mit Yorsng für 2B. 
Pag. 110.) 4) ©. D a. 29 acÄ., Stellung de« 
»i 5ton Zugs der lsten Variante dieses Zues. 

od. T a. 33 (T a. 67, 22. — ©.Da. 29 gewinnt T). 
V*- 4) ©. D a. 43 sc/*. — e. Ra, l (Rt 18", 23, 

24. — 53. D a. 51 , 19 sc/a. gewinnt T). 5) ©. 
Da. 42 sch. gewinnt T. 
od. T a. 49 — 4) ©. P a. 31 sch. — 0. R a. 10 (R i 9, 
-fD a. 24 sch. — 6. Ra. 7. — ©. D a. 21 sch. *e- 
t winnt T). 5) ©. D a. 30 sch* — €5. R a. 9, 15 (d t . 7. 24 
— ©. D a. 21 sch. gewinn^ T). 6) ©. D a. 22 «A. — ®* 
B a. 7, 16. — 7) SB. D a. 1U sch. gewtnnt T). 
€ R a.32 od. R a. 24 (R a. 30, 19. — SB. D a. 82 seh. gewtnnt T 
od. R a. 14, wo der Verlust des T sich gleich zei^n 
5)«.IU14. — 5) ©. R a. 14. — 6. R a. 32. — 8) SS. D n?27 

* c \ ~ @. R a. 24 (R a. 39, 40. — ©.Da. 35 sch. 
gewinnt T). 7) © V D a. 35, Stellung des Oten Zum 
im Spiel von Fig. 3. 
&Ra.40 od, Ta.25 (R a. 24. — SB. D a. 45 sch., Stellnng des Oten 
«) ©. D a. 36 _ Zugs). 8) SB. D a. «0 sch. — ©. R %. 24 (R 

a. 31, 40. — SÖ.D a. 52, 81 sch. gewinnt T). 
7) SB. D a. 52 sch. - 6. T a. 31. «— 8) SB. R 
a. 22 gewinnt T. 
od. T a.33 C T a. 1, 19, 41, 20. — ©. D a. 84, 27, 68 sch. ' 

gewinnt T). 8) ffi. D a. 60 sch. — @. T a. 39. 
\ 7) ©. R a. 22. — CRa. 40. — 8) SB. R a. 

„ 30,^ Stell, gleich der des 5ten Zugs der lstett 

Variante vom 4ten Zug des Spiels von Fig. 3. 
od. Ta.49 — 8) SB. D a. 27 sch. — 6. R a. 24 (R a. 39 
40. — ©.Da. 35 sch. gewinnt T). 7) $©. D a. 20*cä. — 
Ö. R a. 18 (R a. 31, 32. — ©.Da. 28 sch. gewinnt T). 
8) ©. D a. 23 sch. — @. R a. 1. — 9) ©. D a. 15 matt 
Ä R a. 32 (R a. <»7, 48. - ©. D a. 44 sch. gewinnt T.) 
■7) ffl. D a. 27 sch. 6 

6. R a. 24 (R a. 39, 40. — SB. D a. 35 sch. gewinnt T). 

8) «. D a. 45 sch. 6 ; 
& R a. «2, 18. 

9) Q. D a. 53, 44 sch. gewinnt T. 

Bafis übrigens die D den Gegner immer nach dem Rande hin 
iwinfft, oder Gelegenheit findet, T und R xugleich anzugreifen , in jeder 
beliebigen Stellung, davon kann man sich leicht überzeugen. Wir wol- 
len als Beispiel die Position nehmen Fig. 5. Nro. 2. Tab. XIV. 

1) B.Da. 3sch. 

& R a. 18 od. Ra.28 (R a. 20, 28, 38. — ©. D a. 4 od. 43 sch. ' 

2 ) ©.Ra. 34. gewinnt T). £) ©. D a. 10 sch. — 6. R a. 

27, — 3) ©. D a. 34 sch. gewinnt T. 
Ö. T a. 28 od. Tau 32 (T a.29, 31. — ©. D a. 2, 4 sch. gewinnt T). 

3) SB. D a. 21 sch. — $,R a . 8, 10, 11. — 

4) ©. D «. 14 sch. gewinnt T. ' 
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od. Ta.17 (T a. 28, 40. — Ä. D a. 21 sch. gewinnt T). 

3) Sß. D a. 2 sch. — ©. R a. 18. — 4) 9. 

D a. 26 *cA. gewinnt T. 
od. T a. 9 (T a. 67. — ©.Da. 21 jcä. — £. R a. 9, 10. 

— ©. Da.l/i^. — ©.R a. 1,2,3. — SB.Da.7«cA. 

— ©. R wo er will. — ©.Da. 15 sch. gewinnt T). 
3) SB. D a. ,27 sch. — 0. R a. 10 CR *• l?« — 19. D 
a. 28 matt)* 4) SB. R a. 28. — R a. 2 (T a. 1, 

.". »* 17 , 48 , 57. — SB. D a. 13 od. 28 sch. , wo sich der 

Verlust des T gleieh zeigt). — 5) ©. R a. 18. — @. 
T a. 10 sch. (T a. 12. — SB. D a. 29 sch. — ©. R a. 
3. — SB. R a«18. — ©. R a. 4, Stellung des Spiels 
von Fig. 8. mit Vorzug für ©.). — 8) SB. R a. 17, 
Stellung des Spiels von Fig. 3. 
6. Ta. 25 od. Ta.32 (T a. 50, 58, 28 , 31. — SB. D a. 2 , 4 seh. 

gewinnt T). 4) SB. D a. 21 sch. — ©. R a. 25 

(R a. 9, 10, 11. — ©.Da. 14 sch. gewinnt T). 

5) ©: D a. 14, Stellang des 6ten Zagt ton 

Spiel Fig. 3. 

od. Ra.25. — 4) SB. D a. 1 sch. — @. R a. 18. — 
4)j©.Da.4«eÄ. 5) ©. D a. 2 sch. gewinnt T. 

<0. R a. 17. 

*)©.R a. 34. — 6. Ta.26*cA. — 8) SB. R a. 33 und gewinnt min 

T, er spiele wie er wolle. 

Aus dem hier Gezeigten wird man hinreichend ersehen, wie das 
Malt immer erfolgen mufs. Die Hauptsache bei allen Stelinngen ist: 
den feindlichen R so mit der D anzugreifen, daüs er nach einem Rande 
hin mufs ^ ferner: den eignen R so nach des Gegners R hinrucken an 
lassen, dafc der T ihn nicht wieder zurück treiben kann, und wenn dies 
nicht zu vermeiden wäre, alsdann den T mit der D zu attakiren, damit 
4er R des Feindes keine Zeit findet, aus der Enge zu ziehen. Dabei 
ist stets zu achten , oh nicht ein Doppel - Angriff möglich sei , und sich 
zu hüten, die D auf die 3tc Reihe vom feindlichen K zu bringen, wenn 
er am Rande steht, weil dies leicht remis oder pat bewirkt. 

Der T kann sich am besten vertheidigen, wenn er dicht bei seinem 
R bleibt. Mufs er sich aber von ihm entfernen, dann so weit als mög- 
lich und sobald es anseht, wieder nach dem R gesogen. Getrennt 
hält es schwer, Doppel -Angriffe zu vermeiden, und man verzieht sich 
zu leicht 

4) König und Thurm gegen König und zwei Thurms. 

Dafs Stellungen möglich sind, wo der einzelne T matt setzen 
kann, sehen wir Fig. 6. ftro. 2. Tab. XIV. R auf 1, 17, T auf 12, 13, 
19 , wo der Zug von @. T auf 3 matt macht. Auch Remisen können 
statt finden, man sehe in derselben Fig. die Position R auf 39 und 44, 
T auf 24, 54, 63. Hier macht der Zug T auf 23 schach; remis, in- 
dem der T auf 03 verloren geht Da indessen solche Lagen nur durch 
schlechtes Spiel herbeigeführt werden, so ist das Matt als entschieden 
anzunehmen, wenn man nur darauf achtet, die beiden Thurms von ein- 
ander getrennt auf verschiedenen Reihen zu halten, und den R gegen 
das Schachhitten des Gegners zu sichern. Das Spiel stehe z. B. wie 
in Fig. 7. Nro. 2. Tab. XJV., so zieht: 
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1) Q. T a. 3. 

6. Ta.*2 od. Ra.43 (Bei jeden andern Zug geht SB. T a. 41 und 
scft. dann T a.-15, wodurch R immer nach 55 gelangen 
wird, und dasselbe Spiel von der folgenden Variante 
entsteht). 2) ffi. T t. 13 auf 11 scä. — CR a. 34 
(R a. 44. - ©. T a.41. — ®. R wo er will. — «. T 
a. 15 und weiter wie eben erklärt ist). 3) S. T t. 9 
a. IOscA. — 6. R wo er will. — 4) SB. T a. 51. — @. 
mufs nun schach bieten (R a. 17. — SB. T a. 42, und 
dann mit R a. 50 und 49, hernach T v. 51 a.50 wo das 
Abtauschen mit T a. 41 erzwungen wird), wodurch SB- 

2) 9. T a. 29. R a. 49 und ®. T a. 48 kommt Jetzt zieht ©. R a. 17. 

— IB. T a. 42. — ®. was er will. -8,Ty, 51 a. 50 
und mufs ©. nun abtauschen. 

6* T a. 8 od. T a. 40. — 3) IB. T a.v41 sch. — g. R wo er will. 

— 4) IB. T a. 37. — ®. T a. 8. — 5) JB. T a. 39. — 
<g. kann nun nicht besser spielen, als schach bieten, 
worauf ©. nach 55 $eht, dann mit T a. 48 und R a. 
63 verfolgens, mit 1 v. 39 a. 55 acA., wo das Matt 
oder ' gezwungene Abtauschen des T sich von selbst 

igt. Alle diese Züge kann ©. nicht verhindern, er 



zeigt. 

spiele wie er wolle. 

3) & T a. 41 sch. 

> C.fia. 51 od. R a. 52. — 4) Q. R a. 36. — C T a. 4 od. *0*cA. 

Cbei jedem andern Zug geht ©. T a. 49, wodurch 0. 
R a. 59 , 80 mufs , und SQ. nun mit T a. 31 geht 
/ Verfolgt nun (g. mit schach, so wird ©. R a. 63 brin- 

gen, dann T v. 31 a. 55, und nun immer matt geben 
oder T abtauschen). 5) IB. T a. 28 od. 37. — #. T 
wo er will. — 6) IB. T a. 49 sch, — ©. R wo er 
' . - will. — ?) ©. T a. 29. — @. T a. ksch. (T a. 4« 
od. 34ac4. — SB. R a. 29. — (5. T a. 26 od. «ft. 

— IB. R a. 38 od. T a. 55 , und dann mit R. nach 
54 od. 56, wo das Matt sich von selbst zeigt): 8) IB. 
R a. 37, @. folgt mit schach, wodurch ©. R a. JP 

4) *Ta.53 und ©. T a. 6 kommt; SB. bringt nun T a. 47, und T 

sch, v. 49 *• 54, dann R a. 63 und T v. 47 a. 55» wo 
nun ©. mit T a. 62 abtauschen mufs. 
6. R a. 60 od. R a. 58 (R a. 59. — SB. T a. 57 matty 5) IB. X 
a. 47. — ®. T a. 4 ich. (T a. 32 sch. — S. R a. 3f . 

— ®. T a. 40. — SB. R a. 46. — & T a. 64, anders 
matt. — - SB. R a. 54. — C T a. 56 sch. , anders matt 
od. mufs T abtauschen. • — SB. T a. 55. — ®. T a. 64. 

— IB. T a. 63. — €. T a. 63. — IB. R a. 63 ent- 
schieden). 6) SB. R a. 35. — @. mufs nun mit Schach 
das üfttt* aufhalten. (Zöge er T a. 60. — S. Tv. 47 
a. 55. — ©. T a. 59 sch. — SB. R a. 42. — ®. T a. 
64. — ffi.Ta.50scÄ. — @.Ra.57,59. — SB. Ta.49 
sch. od. T, v. 55 a. blich. — <5. R a. 58, 60. — IB. T 

») 9. T a. 55. v. 55 a. 50 od. T a. 58 matt. — (g.Ra. 59. — ®.T 

a. 57 mo//) wodurch SB. R a: 61 und ©. T a. 6 kommt. 
Er spiele nun was er will , SB. T a. 63. - S, T l. 6. 
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,-S.Ti.W, und dum R a. M» nw//, od. 0. mnl* 
T abtauschen. ». 
C T a. 32 od. T a. 4 scA, -— SB. R a- 87, und kann 0. nur mit Schach 
e cA. das Jliatf aufhalten , wodurch, also SB* mit R a. 83 und 
6) SB. R a. 35. (3. T a. 8 kommen wird. JeUt kann ©. nur spielen 

T a. 3. — SB- T v a. 67 scä. — ©. T a. 58. -fi-Ti 
1 59» und macht nun das üfa/l von R und T gegen R. 

<$. kann nun durch stetes ScAacÄgeben das Matt aufhalten, wodurch 
©. mit R a. 49 und & T a. 48 su stehen kommt. ©. kann nun 
nicht hesser spielen, als mit R a. 81 Cnachdem er T weggezogen 
hat, und ©. R a. 57 gegangen/ ist). — - JB. T a. 49. ©. Ä a. 
«2. — AB. T a. *0. — ©. % T a. 5. — SB. T a. 58 seA. — 0. T 
a. 61. — SB. T a. 61 sch. , und wird nun matt setzen nach dem 
entschiedenen Matt des R und T gegen R. 
Man sieht hieraus, dafs , wie auch das Spiel stehen mag, der ®. 
gezwungen wird, luletzt «einen T abzutauschen , er mag spielen wie 
er wolle. 

- . . • ( 

5) König und Königin gegen König einen Läufer und 

einen Springer. 

Im Codex der Schachspielkunst von Koch wird dieses (Seite 348.) 
als ein entschiedene* Matt angegeben, aber durch kein Beispiel erfaa- : 
tert, so wenig wie in einem andern Schriftsteller über das Schach. 
In den meisten Fallen, wenn am Ende des Spiels nicht mehr als diese 
Stücke übrig bleiben, wird wohl die Stellung so sein, dafs die D einen 
Doppel - Angriff auf den- R und ein Stuck oder auf beide Officiere 
machen kann , was natürlich den Gewinn entscheidet. Gewöhnlich ist 
anzunehmen, dafs die D durch einen durchgeführten Bauer wieder in 
das Spiel gekommen ist, wie z. B. in der Stellung Fig. 8. Nro. 2. Tab. 
XIV., wo der P immer auf 5 zur D wird, versäumt <§>. jetzt seine 
Stücke zusammen zu ziehen, und will er etwa den P nutzlos verfolgen, 
dann verliert er unfehlbar. 

Zieht 6. aber im lten Zug , wenn SB. P auf 13 gespielt hat C auf 
26 sch. — SB. R auf 12. — ©. C auf 38. — SB. P auf * D scÄ. — 
' 6. R auf 44. — SB. D auf 23 sch. — <5. L auf 37, dann bekommt er 
Gelegenheit seine Stucke zu vereinigen. Dieses Zusammenziehen würde 
auch durch das Spiel S. P auf 13. — ©. R auf 38, — ©. P auf 5 
D. — 6. L auf 37. — SB. D auf 7. — ©. C auf 35, die Stellung 
von Fig. 8. Nro. 2. Tab. XIV. geben, in der es nicht leicht ist, den 
Feind nach dem Rande hin zu treiben, oder einen Doppel - Angriff su 
machen, wenn der Gegner aufmerksam spielt; im Gcgentheil, man mufs 
selbst sehr acht geben, sich nicht dem Doppel - Schach mit dem G aus- 
zusetzen, und so die Partie noch zu verlieren. Bedingt der Gegner 
die gesetzliche Frist (siehe §. 1. Pag. 82.), wird diese wohl, l wenn 
er gut spielt, verstreichen« ehe das Matt da ist, und das Spiel immer 
remis sein. Da indessen das Spiel der D so unendlich viel Hülfe- . 
mittel anbietet su Angriffen aller Art, so wird in den meisten Fallen 
die nothwendig stets gespannte Aufmerksamkeit des Feindes im Lauf > 
von einigen 20 Zügen erschlaffen, und er einen Fehlzug thnn, was 
dann die Partie entscheidet. 

Ausser der allgemeinen Regel, den R nach dem Rande hin su y 
treiben , ist hier noch au beobachten s dafs man , ehe an das MaU su 
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denteo ) erst ein Stück zu schlaget! sacht; da dies am leichtesten 
lies kt, wenn die Stucke zerstreut «sind, so raufs die D suchen den 
FdaJ xu zwingen, den L oder C vom R zu entfernen, und dann 
einen Doppel - Anpfiff machen. Hieraus folgt natürlich die Verthei- 
digvagsregel für den Gegner, seine Stücke möglichst zusammen zu 
kalten, und immer nach der Mitte hin zu operiren. Ohne Heranziehen 
je* Ä kann die D nicht daran denken etwas auszurichten , aher selbst 
iu diesem Fall möchte es ihr schwer fallen , gegen einen keine Blöfsen 
gebenden Feind zu reussiren. Man betrachte z. B, die Stellung in Fig. 
10. Kro. 2« Tab. XIV. , hier spiele SD. was er wolle , er kann nie ver- 
hindern, dafs ®. mit R auf 21 oder 22 ziehe, was das Spiel mehr in 
die Mitte bringt, und verlängert Die 'Operation naufs also von neuem 
beginnen, und wer die unendliche Miihe anwenden will, alle möglichen 
Züge durchzugehen, wird am Ende finden, dals er in einem Kreis 
sich bewegt, und zuletzt immer wieder in eine Stellung dieser ähnlich 
geräth; zugleich aber auch entdecken, dafs für den Gegner so viel 
Zage statt finden , 'bei denen er verlieren mufs , dafs zu erwarten steht, 
er kille in einen derselben, so ,dafs ein guter Spieler wohl immer 
rechnen darf, er werde, wenn er nicht mit einem -durchaus taktfesten 
Feinde zu thun hat, das Matt erzwingen. 

Ist es gelungen, den feindlichen R an den Rand zu zwingen, und 
ikn da festzuhalten, dann ist das Spiel entschieden. Die Stellung 
IL Uro. 2. Tab. XIV. diene zum Beispiel. 



1) ©. R a. 27. 

2) ffi. R a. 18. 
9) SB. R a. 11. 
k) SB. D a. 3Q. 

5) SB. D a. 27. 

6) SB. R a. 4. 

7) SB. R a. 13. 

8) SB. D a. zisch. 

9) SB. D a. 22 «cä. 



Spiel. 

— ©. R a. 6. 

— €5. R a. 7. 

— €5. L a. 28. 

— ©. h a. 5. 

— 6. C a. 24. 

— ©. L a. 14* 

— ©. R a. 15. 

— €5. L a. 23. 



■ €5. R a. 18. 

10) SB. R a. 8. — 6. C a. 30. 

11) SB. D a. 31. —©.Ca. 24. 

12) m. D a. 40. —©.La, 58. 

13) SB. D a. 13#cä. ~ ©. R a. 23. 
SB. Da. 20 ich. — ©. R a. 31. 

Da. 4#cä- 

0. R a. 30, 23 od. R ^ 38 od. R a. 32, 39. 
16) SB. D a. 18 ge- „ Da. 2 ach. „ D a. 80 gewinnt L. 
winnt L od. C. gewinnt L. 

Wir haben hier nur eine der möglichen Variationen gegeben; es 
gleit deren aber wohl mehr wie 100, die zwar meist immer früher noch 
zum Ziele fuhren, aber beweisen, welche unendliche Auswege das Spiel 
anbietet, selbst dann, wenn es schon gelungen ist, den Feind an den 
Rand zu zwingen. 

Die in diesem Cap. angegebenen Spielendungen und Remisen mußt 
Her Spieler sich so zu eigen machen, dafs er, wenn die Partie bis auf 
diese Stucke vermindert ist, den Gegner, den angegebenen Regeln zu- 
folge, ohne sichtbares Schwanken matt setzt, oder eine Stell, sucht, in der 
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er sicher ist, die Remise herbeizuführen. So lange er dies nicht kann» darf 
er keinen Anspruch machen, Sc/tach spielen zu können; daher es dann 
notwendig ist, sich bei Erlernung des Spiels, vorzugsweise mit diesen 
Spielen in allen möglichen Lagen und Stellungen -(welche aus den 
angegebenen Variationen der gezeigten Spiele mannigfach gewählt» 
und dabei andere Spielarten zur üebung, jedoch stets mit Befolgung 
der gegebenen alleemeinen Regel bei jedem Matt , angewandt werden 
können) zu beschäuigen, um nicht allein sicher auf dem kürzesten Wege 
matt oder remis e zu machen, sondern auch gleich beurth eilen zu können, 
wenn ausser den zum Matt, oder Remise erforderlichen Stücken, Hoch 
ein anderes vorhanden ist, ob dessen Stellung von der Art sei, um Eta- 
flufs auf die Beendigung des Spiels zu haben. So s. B. wäre es bei der 
Stellung in Fig. 1. Nro. 4. Tab. XIV. sehr gleichgültig, ob auf «8 ein 
L oder C steht, da diese doch das Matt des T auf 4 nicht hindern 
können. Stände aber G auf 14 oder L auf 11, so würden diese ihrem 
R Mittel schaffen, aus seiner bedrängten Lage zu kommen, und offen- 
bar remis machen. In Fig. 2. Nro. 4. Tab. XIV. sehen wir ein merk- 
würdiges entschiedenes Matt. Da zwei G nicht matt setzen können, 
hier aber der Gegner gar noch einen P hat, der, wenn er D wird, das 
Spiel zum Vortheil von G. entscheidet , 1 so sollte man sagen, das Spiel 
könne durchaus gar nicht entschieden werden, aoer gerade der P sichert 
an 23. Gewinn der Partie, denn es spielt: 

1) JB. C auf 38. 

G. P auf 56 oder R auf 1. 

2) SB. C a. 19 sch. ,, C auf 19. 

€5. R auf 1 oder P auf 56. * 

3) ffi. C auf 28. „ G auf 26. 

©. P a. 84 wird D.„ P auf 64 wird D. 

4) ©. C a. 11 matt. „ G auf 11 matt. 

In dieser Stellung also gereicht der Vortheil, den der P bei jeder 
andern bieten würde, zum Nachtheil, und beweiset abermals die Not- 
wendigkeit, stets auf die Lage der' Stucke, ihrer direkten und indirekten 
Wirkung, und die Folgen des Vor- oder Nachzugs, zu achten. 

Sind anf einer oder beiden Selten noch P im Spiel, deren Durch- 
fuhren zur D das Matt oder die Remise entscheiden mufs , so wird 
das in Gap. 4. Gesagte und Gezeigte die nöthige Anweisung und An- 
wendung auf den jedesmaligen Fall geben. 

Wenn schon eigentlich die hier gezeigten, entschiedenen Matts 
zu den Spiclendungen gehören, so haben wir sie doch davon getrennt, 
weil, da sie in allen Fällen nach bestimmten Regeln gespielt werden 
müssen, und immer xnm Matt oder Remis führen, es hier mehr auf 
gutes Gedächtnifs ankommt, als auf scharfen Ueberblick und Auffassen 
des oder der einzig guten Züge , nm wie bei andern Spielendungen das 
Matt zu bewirken, Einige Üebuug wird bei den entschiedenen Matts 
den Spieler bald überzeugen, was er ziehen mufs, um remis zu machen, 
oder wenn er sich die gegebene Regel, deren Beibehaltung wohl nicht 
schwer ist, wiederholt, so wird diese ihn bald auf die Spur helfen» wie 
sein Spiel zu leiten sei, um den Feind matt zu setzen. Auch Jäfst sich 
nicht erwarten, dafs Jemand, wenn er eine Partie so weit gebracht hat, 
um sehen zu können, dafs er sie auf die zu einem entschiedenen Matt 
erforderlichen Zahl- Stucke bringen kann, nicht auch zugleich bemer- 
ken sollte, ob alsdann die Stellung so ist, dafs das Matt wirklich statt 



< 
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findet, und nicht etwa eine Position heraus kömmt, die ein Pnt, Eemis 
oder gar Verlust nach sich sieht Betrachten wir z. B. die Stellung in 
Fig. 3. Nro. 4. Tab. XIV.; hier ist deutlich , dafs, wenn SB. dazu 
gelangen kann , seinen T abzutauschen , alsdann das entschiedene Matt 
von & und D- gegen R und T eintritt; er mufs diese Lage also her* 
b «zuführen trachten. Wäre er am Zuge, so liefse sich dies leicht 
bewerkstelligen durch folgendes 
•II . 

SbPitl. 

1) 8,Ta, 5. 

6. R a. 6U od. T a. 1Z,*cÄ. (T a. 48. — SB. T a. 8. — 6. verl. im- 

2) SB. T a. 8. ' mer einen T). 2) ffi. R a. 53. — $.Ty. 

60 a. 12 (bei jedem andern Zug dieses T 
zeigt sich der Verlust eines T od. Matt deut- 
lich). 3) SB. T a. 8 sch. - ®. R a. 55. — 
4) SB. B a. /»8 sch. — (5, Ra, 63. — 5) SB. 
.. D a. L\l matt. 

©.Ta.56 od. lv.60a.12 (T a. 8. — matt). — 3) 2B. D a. 
VJB.Ta.56*cÄ. 19sch. — &. R a.56. — 4) SB- D a. SSmatt. 

€. R a. 58. 
4) ©.Da. 8 matt. 

Es ist aber @. am Zug. und dieser, der ein Pat oder Remise 
1 suchen muls, da fiir ihn Gewinn nicht möglich ist, sucht durch folgen- 
des Spiel solches herbeizuführen: 

6. T a. 14 seh» 

3B. T a. 48, zu welchem Zug der Gegner ihn verleiten will (R a. 53 
wäre der bessere Zug, bei dem das Matt unvermeidlich ist). 
(5. T a. 62 seh. 

©. R a. 02 nimmt T od. R a. 53. 
6. T ▼. 14 a. 46 nimmt T pat oder remise. 
Eben so wenig wird in Fl*. 4. Nro. 4. Tab. XIV. ©. den T auf 
26 nehmen, indem dieses gleich das entschiedene Matt des L und P 
herbeifuhrt, sondern vielmehr suchen durch fortwährende Angriffe auf/ 
den L seinem P durchzuhelfcn , oder wenigstens eine Remise herbei- 

Die in diesem Capitel angegebenen Spiele enthalten, wie oben 
gesagt ist, immer das Minimum der zum Matt nöthigen Stucke; bat 
man deren mehrere, so erfolgt das Matt noch schneller; dies bedarf 
keiner Erläuterung. Dasselbe ist der Fall, wenn ich üeberlegenheit 
▼on Stücken habe, und also eins abtauschen kann, wie z. B. in Fig. 1. 
Nro. 4. Tab. XIV. die Stellung der punkürten Stücke, wo das Spiel 
wurde: 



1) ©. T von 33 auf 41 schach. — €5. L auf 43. 

2) ß. T von 41 auf 43 nimmt T. — 
Dasselbe Spiel fände statt, wenn ein C auf 53 anstatt des L auf 



Es ist immer besser, sich eines solchen feindlichen Stücks je eher 
je lieW zu entledigen , und eine Lage herbeizuführen , in der man das 
sicher hat, denn zuweilen fuhrt unsre Nachlässigkeit oder Unauf- 
"»erbamkeit, oder sehr gutes Spiel des Gegners eine Lage herbei, die 
«nsre grofsc Üeberlegenheit auf einmal zerstört. So z. B. die Stellung 
4er punktirten Stuck« Fig. 4. Nro. 4. Tab. XIV., wo, wenn 6. am 



l 
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Zug ist, beide T verloren sind. Waren wir früher in der Gelegenheit, 
den L abzutauschen, und thaten es nicht, so tragen wir jetzt den Scha- 
den dieser VcrsäunimTs und unsrer Unvorsichtigkeit In die Lage von 
diesem Beispiel freilich könnte wohl nur ein äusserst schiechter Spieler 
gerathen; aber in der Stell. Fig. 2. Nro. 4. Tab. XlV. die punktirten 
Stücke, wie Jcicht kann man sich da verleiten lassen, mit dem T auf 
67 den C anzugreifen, und so das Ueb ergewicht des T durch den Zag 
C auf 43 sc/i. verlieren. Der bessre Zug hier wäre T von 53 auf 53L 



Sechstes Kapitel. 

Von den Spiel-Endnngcn. 



§. l. ' 

- * 

Im ersten Cap. $1 6. Pag. 28. haben wir gesagt, clafe twel Epochen im 
Spiel wären, wo man nach allgemein gültigen Hegeln su Werke gehen 
könnte, und wo sich mit Sicherheit die tu machenden besten Züge ange* 
ben liefsen, nemlich beim Anfang und ijeim Ende des Spiels. In Cap« 4. 
n. 5. ist dies hinsichtlich des Endes vom Spiel ausführlich gczqjgt. Ans« 
serdem giebt es aber noch eine unendliche Menge von Stellungen, 'in 
denen es entschieden ist, das Spiel sei gewonnen oder verloren. Ueber 
diese Stellungen aber lassen sich durchaus keine allgemein gültig 
Regeln geben; es sind blos einzelne Momente des Spiels, deren 
fassung wm der Geschicklichkeit des Spielers abhängt, die im 
einer Partie mchrmalen eintreten können, aber wieder verschwinden, 
wenn man sie nicht bemerkt , oder in einem der dazu nüthigen Züge 
sich versieht. Wie manche Partie geht nicht verloren, die gewonnen, 
remis *) oder pat sein würde, wenn der dazu günstige Zeitpunkt nicht 
übersehen nnd unbenutzt geblieben wäre. Das Auffinden dieser Zelt- 
punkte karakterisirt den guten Spieler. Nicht selten treten sie schon 
frühzeitig ein, und man thut wohl, Öfters danach zu sehen. Aufopferung 
mehrerer Stücke führt oft einen solchen Moment herbei; wo sich also 
eine Möglichkeit dazu anbietet, verfolge man d{e Züge, welche 
solche Stellung scheinen bewirken zu wollen, umMasse erst 



*) Auf das Remis- und Pat- Machen ist besonders zn achten, wenn un- 
ser Uebergewicht und die Sicherheit zu gewinnen noch unentschieden 
ist. zumal bei starken oder uns überlegenen, wenigstens gleichen Spie- 
lern. Unbedenklich wähle man die Remise , und fange eine neue 
Partie an, eingedenk der Regel, wer gewinnen will: verliert gewöhn- 
lich. Vielfach ist die Stellung der Partie von der Art, dals, wenn, 
man -das Remis - Halten aufgiebt, dadurch ein Vortheil für uns wer* 
loren geht, wäre ei auch nur ein Tempo durch die noth wendige Ab- 
änderung des gehabten, und Ergreifen eines andern Plans. Wie 
leicht kann damit das Spiel ^verloren gehen 1 Warum also nicht lieber 

,. unbesiegt, wenn schon nicht als Sieger den Kampf beendigt? 
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ab, irtan man das Bild des Spiels nach mehreren Zagen nicht mehr 
auflassen kann, nnd deutlich festzuhalten vermag. 

Regeln lassen sich hierüber durchaus nicht angeben, denn alles 
bangt hier lediglich von der Kunst des Spielers ab, da oft erst im loten, 
12ten Zog das Matt erfolgt, nnd zuweilen beinah alle Stücke aufge- 
opfert werden müssen, um den Zweck zu erreichen. Es können Millio- 
nen wl Millionen verschiedene Lagen statt finden, die das Spiel ent- 
scheiden. Vorzüglich ist danach zu sehen, ob die statt habende Stel- 
lung sich zu einer solchen Spielendung eignet, wenn der feindliche R 
zwischen mehreren Stücken eingeengt steht, und den Angriffen 
unsrer Stücke ausgesetzt ist Beispiele können allein dem ai ' 
Spieler einen Begriff davon geben , und es ist wohl nichts 
der und belehrender, als solche aufgegebene Spielendungen aufzulösen. 
Die Meister des Schachspiels haben es sich auch in ihren Werken an- 
gelegen sein lassen, deren mehrere anzugeben, als eine sich vorzüglich 
itum Selhstsludiuin eignende Belehrung. Aus ihnen lernt man anschau- 
lich kennen, was für unendliche Iliilfs mittel in den verzweifeln dsten 
Lagen uns za Gebote stehen. Sie zeigen uns, wie oft ein geringes 
Stück durch seine gute Stellung und zweckmässiges Spiel den Sieg 
sichert, wie oft anscheinend grofse Opfer den Gewinn bestimmen. Sie 
liefern den Beweis von der Notwendigkeit, das in Cap. 2. 3. 4. Gesagte 
und Gelehrte nie ausser Acht zu lassen. Ihr Studium nnd Auffinden 
wird die Uebersicht des Bretts und Spiels, und das klar vor Augen 
haben des Resultats, von mehreren beabsichtigten Zügen erleichtem« 
Wer indessen wahrhaft Nutzen aus ihnen ziehen will, der bestrebe sich 
Mos durch Anschauen der Kupfer die zu thuenden Züge aufzufinden; 
höchstens stelle er sich die Position auf, sehe aber die Auflösung erst 
dann nach, wenn mehrtägige Anstrengung und Versuche ihn überzeugen, 
er könne die Lösung nicht finden, und auch dann nur Zug vor Zug, 
d. h. wenn er den ersten Zug nachgeschlagen hat , so setze er seine 
Nachforschungen wieder fort, um wo möglich selbst das Resultat zu ent- 
decken, und suche nur notbgedrungen den folgenden Zqg u. s. w. auf. 

Es ist nicht zu läugnen, dafs es für jeden Spieler äusserst lockend 
bt, auf eine so brillante überraschende Art die Partie au beendigen« 
Das Spiel steht gleich, oft selbst vorteilhaft für den Gegner; dieser sieht 
kein so rasches Ende darin , sondern denkt durch vorsichtiges Spiel 
seinen Vortheil zu behaupten, und zuletzt ein entschiedenes Matt zu 
bewirken, oder einen freien Bauern durchzuführen. Siehe da, man 
creift ihn an, läfst ihn einige Stücke schlagen, und plötzlich entdeckt er, 
aais dem Matt nicht auszuweichen ist. So verführerisch eine solche 
Aassicht aber auch sein mag, man lasse sich nicht davon verleiten, wen» 
man des Erfolgs nicht eanz sicher ist, d. h. die zu machenden Züge 
und die möglichen des Gegners bis ans Ende klar übersieht Geblendet 
von der anscheinenden Möglichkeit des Matts, und sehend, dafs, wenn 
man den Feind nach einen gewissen Fleck zwingt, er verlieren mufs, 
übersieht man oft die ihm möglichen Züge, und entdeckt zuletzt, wenn 
»ch die Sache entscheiden soll, dafs ihm ein Ausweg oder eine Deckung 
möglich ist, welche den ganzen Plan scheitern macht, und uns an nutz- 
losen Opfern verleitet hat Dies entsteht dadurch, weil man. das klare 
Bild des Spiels nicht bis zum Ende zu verfolgen vermochte; es verwirrte 
sich vor unsern Augen, aber vorteilhaft, so weit wir es zu überschauen 
vermochten, schmeichelten wir uns auch, der dunkle Thcil werde sich 
genügend aufhellen, und stürzten uns so blind in das Verderben. Dies 

16 
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ist die natürliche Folge, wenn man mehr aasrichten will, als man 

vermag. 

, Wir lassen hier für unsre Leser eine Anzahl Spielendangen fol- 
gen, deren Auffindung ihnen gewifs manche Stunde angenehm verkürzen 
wird *). Viele sind von der Art, daXs nur Anwendung der entscheiden- 
den Züge vor Verlust des Spiels sichert — Bei andern wurde man 
vielleicht auch durch andere Züge die Partie zuletzt doch noch gewin- 
nen. Sie belehren uns aber, da£s ein Moment eingetreten ist, um das 
Spiel entscheiden zu können, und zeigen uns die Benutzung desselben. 
Viele dieser Endungen sind ohnstreitig durch den Lauf eines eeführten 
Spiels entstanden, und von den Meislern ihrer Merkwürdigheit wegen 
aufbewahrt worden; andere hat wohl allein der Scharfsinn guter Sehach- 
Spieler ausgegrübelt, dies zeigt uns die ungewohnte Stellung der Stocke, 
die wohl selten durch gewöonliches Spiel herbeigeführt werden wird. 
Die ersten verdienen besonders aufmerksames Studium , denn man kann 
öfters in die Lage kommen , beim Spielen ähnliche Stellungen zu erhal- 
en, welche ähnliche Resultate liefern. Die andern, besonders die 
künstlichen, bei denen gewisse Bedingungen vorgeschrieben sind, ver- 
dienen als üebungen für dea Scharfsinn ebenfalls Beachtung. Wer 
daher Fortschritte im Schach machen will, der suche nicht allein im 
Nachspielen dieser Endungen sich zu üben, sondern wenn ihm beim 
Spielen Stellungen vorkommen, von denen er glaubt, sie könnten wobt 
auf eine solche Art beendigt werden , so zeichne er sie sich auf, und 
suche hernach auszumitteln, ob es möglich sei, sie auf ähnliche Art tu 
endigen. Diese Versuche werden für den Lernenden sehr lehrreich 
sejn, indem sie seinen Ueberblick schärfen, und ihn den richtigen 
Gebrauch seiner Stücke kennen lernen, besonders in ungünstigen Lagen. 
Nicht immer erlaubt es die Gelegenheit, beim Spielen über solch« 
Endigungen Stunden lang nachzusinnen; aber der eifrige Schach -Spieler 
wird nicht versäumen, sie nachher mit Mufse aufzusuchen, und die Ent- 
deckung einer neuen Spielendung wird äusserst belohnend für ihn sern. 

Es ist indessen nicht genug, die gegebenen Spielendungen aufzu- 
finden, sondern wenn man sie aufgefunden, oder im Buche nachgesehen 
hat, dann ist es für den gründlich lernen Wollenden auch noch sehr 
lehrreich, wenn er untersucht, warum gerade so, und nicht anders 
gespielt worden ist. Zuweilen scheint es, als ob ein überflüssiger Zog 
gethan würde, nnd das Ziel früher sn erreichen sei, dies zu untersuchen, 
verlohnt sich wohl der Mühe. Ebenfalls wäre es nicht unmöglich, daü 
die Partie auch noch auf einen andern Wege, vielleicht nicht so kurzen, 
aber doch auch unfehlbaren, zu gewinnen wäre. — - Einen solchen auf- 
zufinden, ist gleichfalls eine Aufgabe, die wohl Untersuchung verdient 

Hauptsächlich rathen wir dem Lernenden an, wenn er die Spiel* 
endung ansgegrübelt, und sich überzeugt hat, sie müsse immer gewon- 
nen werden, doch stets noch das Spiel des Verlierenden aufmerksam 
durchzugehen, ob nicht etwa ein Zug aufzufinden wäre, der ihn retten 
könnte. — Wenn dies auch wohl schwerlich der Fall sein wurde bei 
den von uns gegebenen, und in andern Büchern angegebenen Spiel- 
endungen, so ist es doch nicht unmöglich, indem selbst die gröTsten 
Meister doch wohl eine der vielen Combinationen übersehen haben 



') Je mehr man die Spielendungen studirt, je feinere Züge wird man b* 
vielen entdecken, deren Auffindung ohne Hülfe des Buchs, dem Spie- 
ler hohen Cenufs verschafft» 
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könnten; was wir schon daraas sehen, <lafs mancher Schriftsteller von 
andern gegebenen Spielendungen verbessert und berichtiget; sehr leicht 
kann es indessen statt finden, bei Partien, die man gespielt und verloren 
hat Wer den von uns gegebenen Rath befolgt, zuweilen die merk- 
würdigsten und interessantesten solcher Partien aufauzeichnen , der wird 
oft, wenn er sie allein nachspielt, entdecken, dafs Züge möglich waren, 
wodurch ein Remis, Fat oder gar Gewinn für den bewirkt werden 
konnte, der verloren hatte. 

Die Momente, um nachzusehen und zu untersuchen, ob es möglich 
sei, eine Partie zu gewinnen , d. h. ob eine Stellung statt findet, in der 
sich der Gegner matt setzen lassen mufs, sind hauptsachlich folgende : 

a) Wenn unser Spiel so steht, dafs nur durch fortgcsetze Angriffe 
es möglich ist zu gewinnen, d. h. wenn wir sehen, dafs nichts 
um vom matt retten kann als geschickte Attaquen des feindlichen 
R, und Zurückdrängen desselben in eine Stellung selbst mit Auf- 
opferung mehrerer Stücke, wo wir ihn einschhefsen und matt 
setzen können. Verloren ist man doch ; es kommt also nur darauf 
an, zu entdecken, ob der Gegner eine Blöfse gicbt, welche wir 
benutzen können. 

b) Wenn der R des Gegners zwischen Stücke eingeengt steht, und 
mehrere der unsrigen ihn mit indirekten Angriffen bedrohen. Bei 
solchen Lagen trifft es sich zuweilen, dafs «ScÄacÄbieten und De- 
masquiren von Stücken ein Matt herbeifuhrt. Durch Schachbieten. 
und Schlagenlassen einiger unsrer Stücke versperrt man dem 
Feind seine Retraite, und er mu(s nun dem Angriff eines einzel- 
nen Stuckes unterliegen. 

c) Wenn man sieht, dafs durch wiederholtes Schachbieten der Feind 
nach einer Seite getrieben werden kann, wo er eingeengt steht, 
and wo wir mehrere unsrer Stücke zu wiederholten Angriffen 

' brauchen können. 

d) Wenn ein hitziger Angriff des Feindes auf unsera R den seinigen 
entblöfst und von Hülfe beraubt hat. — Zuweilen kann man als- 
dann mit einem disponibeln Officier, in den Augenblicken, wo der 
Feind uns ausser Angriff lassen mufs, ihn selbst attaquiren, und 
auf ein Feld treiben, wo er matt werden mu£s. — 

e) Wenn eine entschiedene Ueberlegenheit des Feindes uns selbst 
bei der regelm'afsigsten Verteidigung den gewissen Verlust der 
Partie voraussehen läfst. Alsdann ist es Sache auszuspähen, ob 
nicht etwa eiue Möglichkeit eintritt , durch einige überraschende 
Zuge den feindlichen R ins Gedränge zu bringen, wozu der Geg- 
ner zuweilen selbst Gelegenheit giebt, wenn er des Vortheils ge- 



wiß, seine Verteidigung vernachlässigt, und zu rasch angreift. 



ein gewisses Spiel in mehreren Zügen beendigen kann, treten vielleicht 
m ehrmalen im Lauf eines Spiels ein, und werden oft nicht bemerkt oder 
übersehen; um so mehr, da der Spieler eine Absicht oder Plan habend, 
meist nur auf diesen denkt Gut ist es daher, zuweilen mit Beseitigung 
seines Plans das Spiel zu übersehen , mit Rücksicht auf eine mögliche 
Spielendung. Nur aber sich nicht darauf eingelassen , wenn sie nicht 
klar und deutlich bis zum Matt vor unserin Geist steht, sondern gleich 
davon abgesehen, sobald das Bild des Spiels verwirrt wird, und su dem 




durch 



ersten Plan zurückgekehrt 





Allen Spielern, besonders den angehenden nnd ihres Spiels 
ging sichern, wollen wir bei dieser Gelegenheit den Rath geben t 
*ie sehen, dafs ihre Partie wahrscheinlich gewonnen ist, vorher alle 
feindliche Stücke au beseitigen, die hinderlich seyn könnten, nnd das 
Spiel in die Cathegorie der entschiedenen Matts zu bringen. Nor an 
oft geschieht es, dafs man einen P, einen entfernten OfBcier nicht der 
Mühe werth hält wegzuschlagen, sondern unaufhaltsam auf das Matt 
lossteuert, und plötzlich von dem verachteten Stück in seinem Siegeszug 
unangenehm aufgehalten wird. — Wenn auch ein stärkerer Spieler 
bemerkt: das Schlagen dieses Stückes sei unnöthig gewesen, habe das 
Spiel aufgehalten, indem solches in weit wenigem Zügen hätte zu Ende 
«bracht werden können : hieran störe sich niemand, der Hauptzweck ist 
doch immer: mein Spiel nicht an verlieren, und dann wo mög- 
lich vom Gegner zu gewinnen. Von ersterm bin Ich nur dann 

rrifs, wenn mein Feind keine Macht mehr besitzt mir zu schaden, 
h. nicht Stücke genug, um Matt zu machen, und letzteres ist dann 
erst sicher, wenn mir, nachdem ich den Feind ausser Möglichkeit 
gesetzt habe zu schaden, die zum Siege nöthige Macht 
übrig bleibt. — Beide Fälle bestimmen sich gewöhnlich durch die 
Zahl Oer Stücke am sichersten, denn ein R allein kann selbst in Phili- 
dors Hand mir nichts schaden, so wie mir der Sieg gewifs ist, wenn 
ich den Feind, seiner Stücke beraubt, ihn nun mit einem T oder D an 
Leibe gehen kann, unbesorgt, dafs mein Spiel eine Blöfse geben könnte, 
um einem noch auf dem Brett stehenden feindlichen Stück Luft so 
schaffen. Wenn mir nun die Berechnung bis su Ende um matt an 
setzen oder das Matt w erd en zu hindern , bei der Existenz eines solchen 
Stücks nicht klar und deutlich vor Augen steht, und ich nur im minde- 
sten Ungewißheit finde, ob es nicht möglich sei, dafs mein Gegner mir 
mit diesem Stück schaden könne, dann mufs erst dies Stück wegge- 
schafft werden; denn der Hauptzweck geht allem andern vor, und es 
wäre lächerlich, der Eitelkeit eine Partie früher zu beendigen, deren 
Sicherheit aufzuopfern. Wie ich gewinne, ist einerlei, die Hauptsache 
bleibt immer: dafs ich gewinne, oder wenigstens nicht verliere. Fest- 
halttmg dieses Grundsatzes ist nicht genug zu empfehlen, weil man sehr 
oft einem Anfänger und seihst auch guten Spielern die richtigen Be- 
griffe durch das falsche Raisonnemen t verwirrt: man müsse den Feind 
nicht aller Stücke berauben, man solle die vornehmsten OfBciere nicht 
schlagen, ohne D oder T sei das Spiel langweilig, den R su depouilii- 
ren thue kein guter Spieler, und ein Matt mit dem R allein bringe 
keine Ehre, nnd sei nicht zu achten. Alles dies sind ganz falsche An- 
sichten. Ich mufs mir die höchste Sicherheit verschaffen, vor «Verlust 
gedeckt , und des Gewinnes sicher zu sein ; zu viel ist immer besser als 
zu wenig. Dieselben Spieler, welche mich Udeln in einer von ihnen 
gewonnenen Partie, dies oder jenes Stück geschlagen zn haben, und 
versichern, das sei kein Schach , so spiele man nicht u. s. w., werden 
ein andermal, wenn wir ihren falschen Raisonn ementen Gehör. gebend, 
dadurch verlieren, oder ein augenscheinlich gewonnen Spiel remu machen 
müssen, ganz kaltblütig sagen: warum thaten Sie dies oder jenes nicht. 

Freilich, der vollendete Spieler, seiner Berechnung gewifs , wird es 
verschmähen, Stücke zu nehmen, von denen er weifs, dafs sie ihm nicht 
mehr schaden können. Die ihm drohende Gefahr, welche ein minder 
starker Spieler erst abzuwenden suchen würde, achtet er nicht; denn 
richtig hat er ausgerechnet dafs, ehe sie ihm gefährlich werden kann, er 
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das Spiel entschieden hat und matt setzt , wenn ein Zug spSter er viel- 
leicht selbst matt sein würde. — Kr thut aber nicht mehr als wir gesagt 
haben , nemlich die ihm klare Berechnung und Ansicht ausführen. 
Fühlte er Zweifel, und bliebe ihm Ungewiisheit , ob nicht ein oder 
Inder feindliches Stück doch am Ende hinderlich werden könne, so 
würde er dieses erst wegzuschaffen suchen. Der Unterschied liegt nur 
daria, dafs dem einen 10 und mehr Züge voraus schon deutlich ist, 
vas der andere kaum 4 Züge voraus aufzufassen vermag. Die oben 
gegebenen Grundsätze aber bleiben immer dieselben, nemlich Unmög- 
lichkeit für den Feind mir zu schaden, und genügsame Macht für mich 
zu liegen, nur mit dem Unterschiede, dafs niese in den entschiedenen 
Motu durch die Zahl und den Werth der Stücke, bd solchen aosser- 
eewöhnlichen Spielendungen aber hauptsächlich mit durch die Stellung 
bestimmt werden. 

Ferner wollen wir jedem Spieler auch noch rathen, alle Partien, 
welche er spielt, bis zu Ende zu spielen, und sich wirklich matt setzen 
so lassen. Er wird daraus sehen, ob sein Gegner die) entschiedenen 
Matts gut inne hat, wenigstens die schweren » des C und L, des T und 
L gegen T, cW D gegen T oder C und L. Bemerkte er darin eine 
entschiedene Unsicherheit des Mitspielers, so würde er bei folgen« 
den Spielen in gleicher Lage, durch das Recht: Bestimmung der An- 
zahl Züge, in denen das Matt erfolgen mufs , zu verlangen , (Pag. 82.) 
manche Partie unentschieden machen. Bei 'den verwickelten Spiel- 
endangen ist dieses Matt - Setzen lassen ohnehin unumgänglich nöthig, 
weil es sehr leicht möglich ist, dafs der Gegner sich doch verrechnet 
haben könnte, und war einen Rettungsweg fänden. Er mag also das 
unfehlbare Malt demonstriren so deutlich er wolle, man spiele es aus, 
und halte sich erst dann für verloren, wenn man wirklich matt steht. 
Beim Schach geht es wie bei allen andern menschlichen Geshäften und 
Verrichtungen, man spielt den einen Tag besser oder schlechter als den 
andern; Laune, Lust, ableitende Gedanken entscheiden viel. Wer ist 
uns Bürge, da£s der Gegner das Spiel wohl ganz klar und deutlich über- 
sehen hat, warum es also verloren gegeben? Man strengt sich an, einen 
Ausweg in finden, findet ihn zuweilen wirklich, nnd wird wenigstens 
immer Fortschritte machen, wäre es auch nur in der npthigen Eigen- 
schaft, nie den Muth in verlieren, sondern beharrlich bis zum Ende zn 
Ten oenen, ob man kein Mittel findet, der Gefahr zu entgehen. 

Beim Studiren der Spielcndungen sind natürlich diejenigen zuerst 
vorxnnehmen, welche in wenig Zügen zum Matt fuhren, und so allmalig 
fortzuschreiten. Mehrere lassen sich, je nachdem der Gegner spielt, 
auf verschiedene Art in mehr oder weniger Zügen zu Ende bringen 
(wie die Ueberschrift auf den Kupfertafeln anzeigt). Um alle diese 
Arten zn finden,, mu£s man die vom Feinde zu machenden Züge alle 
durchgehen, damit man zugleich mit dem Angriff die beste Verthei- 
dignng kennen lernt Nur nicht gleich im Buche die Züge nachgesehen, 
sondern diese selbst zn finden gesucht — ► 

Findet man beim Schachspielen dergleichen Spielendungen ausführ- 
bar, dann wird der eifrige Schachspieler nicht versäumen , solche aufzu- 
zeichnen, ond die Sammlung der Spielendungen zn vermehren, indem 
besonders deren Studium für jeden Schachspieler eben so unterhaltend 
»U lehrreich ist 

In den Kupfern ist durchgängig das Matt desjenigen Stückes be- 
merkt, welches nach der Ueberschrift Matt geben aoll« was die längste 
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Verth ei dlgung voraussetzt; denn wenn der Gegner niett die besten Oe- 
genziige thut, kann er auch zuweilen früher durch andere Figuren matt 
gesetzt werden, wie man aus den Variationen der Spiele sehen wird. 

Spielendungen, wo ein Bauer matt setzt 

I. Stellung des Spiels siehe Tah. 11. Nro. 1. Fig. 1. (der 
C von 12 kann auch auf 44 steheu). 

Jptel wenn ID. am Züge ist. 

1) 4B. C von 36 auf 30 nimmt P schach. 

©. T auf 30 nimmt C oder P von 21 auf 30 nimmt C. 

2) ö. L auf 28 schach. „ derselbe Zug. 
6. T auf 29 nimmt L. „ R auf 21. 

3) IB. Pa. 28 nimmt Tmatt.„ C auf 27 matt. 

Sbpitl wenn ©. am Zuge ist. 

1) 6. T a. 12 sch. (steht C v. 12 a. 44, dann setzt T a. 8 gleich matt). 
£B. R a. 5 oder R a. 3. — 2) $. C a. 18 sch. — JB. R a. 2. - 

2) e. T a. IOscä. 3) 6. T a. 10 matt. 

IB. C a. 13, Zöge erR a. 8 (R a. 4. — 6.T a. 2 maif), so würde 

6, ebenfalls den L v. 50 nehmen, und nachher 
mit T a. 54 den P v. 38 erobern, wodurch er den 

3) ©. T a. 50. P v. 30 frei macht, und sicher gewinnen maß. 
IB. C a. 29 oder C a. 38 (C a. 4. — €f. T a. 2. — ffi. R »• 

14. — e. T a. 4 und gewinnt nun sicher). 
4) S. C a. 38 und gewinnt nun sicher, 
oder C a. 26 (C a. 8. — C.Ta.2 sch. - IB. R a. 

4) C T a. 10. S. T a. 10 sch. gew. C u. Partie). 4) ©. T a. 84. 

— IB. R a. 6, 14. — 5) ©. C a. 38 u. gew. nun sicher. 
IB. Ca. 35 sch. od. C a. 44 um 38 zu decken (C a. 23. — & T a. 15. 

— ffi. mufs nun den C ziehen, und verliert also P 

5) ©. R a. 27. von 38 und dadurch das Spiel). 5) ©. C a. 22#cÄ. 

— IB. R a. 6. — 6) €>. C a. 12 sch. — 8. R *• 
5 (R a. 14, 15. — 6. C a. 23 sch. gewinnt C and 
Partie). 7) ®. P a. 28. — SB. mufs nun den P 
schlagen welchen @. wieder nimmt, und nun mit 
R, C und P geffen C diesen unfehlbar gewinnt o<L 
D bekommt und also Partie sicher ausmacht. 

IB. C wo er will. 

6) e. C a. 38, und mufs nun die Partie nach dem Gezeigten ifl 

entschiedenen Matte gewinnen. 

II. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 2. 

SbVitl wenn IB. am Zuge ist 

1) IB. L auf 18 sch. 

6. R auf 18 nimmt L oder R auf 1. 

2) S. P auf 3 wird C sch. „ P von 11 auf 3 wird T malt. 
©. R auf 25. 

3) |B. P auf 34 matt. 
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Wollte IB. im ersten Zug P von 11 zur D machen, was jeder 
dum wurde , der diesen xum Gewinn eingetretenen Moment übersieht, 
and nor daran dächte, Gleichheit von Stärke zn erlangen, so zöge <3. 
den L auf 18, verbesserte dadureh sein Spiel sehr, und machte wenig- 
stem rtmis. Im zweiten Zug statt eines C die D zu nehmen , würde 
ebenfalls wahrscheinlich höchstens zu remis führen, uidem 6. alsdann 
aack L auf 19 zieht , und gleich mit D auf 25 angreifen kann , was 
JB. nicht vermag. 

£> P i 1 1 wenn ®. am Zuge ist. 

lj & L a. 12. 
IB« Ii a. 34. 

2) & Da. 21, um zu hindern, dafs 533* P auf 3 zieht, nnd dadurch 

den L von ©. gewinnt. 
SB. L a. 27 scA. , bei jedem andern Zug thut Q. doch immer den 

3) & P a. 18. folgenden Zug. 

& L a. 34, x bei jedem andern Zug thut <g. immer den folgenden. 

4) 6. R a. 10, um seine D disponibel zu machen, und wird nun mit 
Her 0 und beiden P , welche er auch > mit den L auf der Reihe 
3—48 unterstutzen kann, bei vorsichtigem Spiel den Feind zwingen, 
seinen L nnd P von 50 gegen die beiden P zu tauschen, wodurch 
das Spiel in die Gasse der entschiedenen Matt*) und zwar des R 
und D gegen R und T fallt. 

III. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 3. 

g» p i e l wenn ©. am Zuge ist. 

1) $J. C a. 13 sch., wollte er mit L a. 37 anfangen, so wurde der C v, 
$. L a. 13 nimmt C. 43 diesen nehmen, und nachher der T v. 58 

2) 9. T a. 27 sch. den T a. 27 schlagen, und dadurch das Matt 
6. L a. 27 nimmt T. des P a. 28 hindern. Ein Reweis, wie noth- 

3) 8. L a. 37 sch. wendig es ist, auf die indirekte Wirkung der 

Stücke zu achten; denn anscheinend liefern 
beide Spielarten dasselbe Resultat. 

B. C a. 37 nimmt L od. C a. 28., 

4) S. P a. 28 matt. „ L a. 28 nimmt C matt. 

Sbpitl wenn &. am Zuge ist. 

1) ©. P a. 81 D schock. 
%. R a. 14 oder 22. 

2) S.Ta.51, und wird nun Stück um Stück suchen abzutauschen, wo 
ikm zuletzt immer so viel übrig bleiben mufs, am matt setzen zu 
können. 

IY. Stellang des Spiels siehe Tab* II. Nro. 1. Fig. 4. 

~>ptel wenn SED. am Zuge ist. 
(Ware <g. am Zuge, so setzt er gleich matt mit D auf 02). 

1) «. T auf 31 sch. 

C. R a. 31 nimmt T oder R auf 24. 

2) 8. C auf 14 sch. „ C auf 14 matt. 
€. R auf 32 „ „ oder R auf 38. 

3) ». C auf 22#cä. „ C auf 22 motf. 
®. R auf 38. 

J ) ©. P auf 48 matt. 
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V. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 5. N 

Szpitl wenn SB. am Zuge ist 

1) ffl.Pa. 6. 

e.T a. 30sch. od. Ra.10 (Ta. 3. — SD. T a. 3 seh. — 6. R a.10. 

— ffl. P a. 1, D matt). 2) ffl. T a. lltcÄ. 

— 6. R a. 1. — 3) ffl. R a. 17. — ©. T 
a. 2 (anders //ux// durch P a. 10 od. T a. 
3). — 4) ffl. T a. 3. — 0. was er wül. 

— 5) IB. P a. 10 matt. 

od. T a. 4, (T a. 14—62. — ffl. T a. 3*cÄ. — C R 
6, 7, 8. a. 10. IB. P a. 1, D matt). 2) ffl. R a. 

2) IB. R a. 17. M. — ©. T a. 2, Stellung des 3ten Zugs 

der vorigen Variante, 
od. T a. 2 (P a. 47. — ERa. 17. — C.Ti.2, 
anders matt mit P a. 10 od. T a. 8. — 
ffl. T a. 3. — <S. wo er will. — ffl.Pi, 
10 matt). — 2) ffl. R a. 17. — ©. T a. 
10 (T a. 18 i *cA., bei jedem andern Zug 
tritt das Spiel des 4ten Zugs der ersten 
Variante ein. *— ffl. B a. 18. — 45« was 
er will. — ß.Ta.3 matt). 3) ffl. T a. 
3 scA. — @. T a. 2. — 4) ffl. P a. 10 mar/, 
od. P a. 58. — 2) ffl. R a. 17. — 6. T a. 9. (bei jeden 
andern Zug matt durch P a. 10 oder T a. 3). 
3) ffl. T a. 3. — ©. was er will. — 4) ffl. P a. 10 
oder T a. 2 matt, 
e. T a. 26 sch., bei jedem andern Zug matt durch P a. 10 od. T a. 3. 

3) ffl R a. 25. 

05. R a. 10 oder P wo er will. — 4) ffl. R a. 17. — «. was er will 
,4) 0. T a. lisch. — 5) ffl. P a. 10 oder T a. 3 matt. 
©. R a. 1. 

5) ffl. R a. 17. 

©. was er will. 

6) ffl. P a. 10 oder T a. 3 matt. 

Sbpitl wenn 6. am Zuge ist. 
1) ©. T a. 30 schach. 9 bietet er kein schach, und verläfst Reibe 1 — 8 
ffl. R a. 33 od. 34. mit T, dann ist er matt durch T a. 3. Spielt er 

R a. 2, dann sieht ffl. P a. 9 sch. — ®. R a. 1 
od. 10 , was alsdann immer das Spiel des oben 
gegeigten 2ten Zugs giebt Geht ®. mit T irgend 
wohin auf der Reahe 1 — 8» dann lieht ffl. P a. 
9 , und setst matt nach der gezeigten Spielart des 
2ten Zugs. Dasselbe findet statt beim Zug P a. 47. 
Zöge aber 6.Pa, 56, dann ffl. P a. 9. — ©. 
mufs nun R a. 10 gehen, weil sonst bei jedem an- 
dern Zug ffl. mit R a. 17 od, T a. 3 sch. das 
Spiel aal eine der oben gewiesenen Arten endigt; 
wenn auch 6. P a. 64 bringt. Gegen diesen Zug 
aber spielt ffl.T a. lisch., u. dann a. 16. ©. muU 
nun mit P a. 47 den von 56 decken. Wollte er es 
mit T a. 54 thun, dann söge ffl. T a. 9 sch. u. P *. 
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1 D. Dadurch gewinnt «©. aber Zeit R & 17 zu gehen, 

und das Spiel, wie oben gezagt, zu endigen. 

2) 6. R a. S od. T a. 38 ach. (bei jedem andern Zuggiebt ©. mit T a. 3 
matt. Wenn aber @. wieder mit Ta. 6 geht, so zieht 
SB. ebenfalls wieder R a. 25, und bei diesem Spiel bliebe 
2B.Pa.9*cÄ. alsdann die Partie remia). — SB. R a. 25 (R a. 41 würde 
lur Folge haben, dafs ®. mit schock den R von SB. nach 
58 triebe, alsdann mit T a. 6 zoriiek zöge; SB. miifste 
nun mit R wieder vorgehen, wodurch aber (g. Zeh bekä- 
me, seine P vorzubringen, und gewinnen würde). 
3) ©• T a. 30 ach, (Wi ollte er nicht achoch bieten, so 
miifste er T a. 6 ziehen, weil er anders auf eine der oben 
gezeigten Spielarten matt werden wurde, dadurch aber 
setzte er sich im Nachtheil des Nachzugs, indem nun «3. 
V a. 9 zöge , und das gezeigte Spiel machte). — SB. R 
a. 33 und 34 , und bleibt alsdann die Partie remis. — 
Hieraus folet, dafs ©. nie mehr als Remia mit dem 
Vorzug machen kann, und zwar darum, weil sein P a. 
39 steht Stände dieser aber a. 47, so wurde er im Vor* 
zog wohl gewinnen, was dem Versuchen des Lernenden 
überlassen wird. 

3} §. R a. 10, auf l gäbe gleich das Spiel des 4ten Zugs. ' 
3B.Ta.ll*cA. 8 " 

I) 0. R a. 1 oder R a. 18. 
B. T a. 3ach.„ P a. 1 D. 

5) G.-R a. 10. „ R a. 11. 
SB. P a. lD „ Da. 31 wird nun die P erobern, und das Spiel 
u. gewinnt. gewinnen. 

VL Stellnng des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 6. 

' £pt£l wenn SB. am Zuge ist. 

(€5. am Zuge setzt gleich matt mit P auf 84 wird T). 

1) SB. T von 12 auf 4 ach. — CR auf 10. 

2) W. C auf 20 ach. — €f. R auf 17. 

S) ». D auf 33 ach. — fc. C von 42 auf 25. 

4) & D auf 28 sch. — C von 11 auf 26 nimmt D. 

aj SB. P von 35 auf 26 nimmt C matt. 

TO. Stellung des Spiels siehe Tab. IL Nro. 1. Fig. 7. 

Sptei wenn ©. am Zuge ist 
am Zuge setzt gleich matt mit D auf 55). 

1) & C v. 25 a. 19 ach. 

@. R a. 11 oder „ „ „ R a. 10 oder „ T a. 19. 

2) W. D a. Bach. „ „ „Da. 9 ach. „Da. 1 ach. 
B. T a. 9 oder R a. 20. „ „ T a. 9. „ „ R a. 11. 

3) 8. T a. Bach. P a. 29*c/<. „ T a. Bmatt. „ T a. Bach. 
©. R a. 20. „ R a. 26. „ „ „ „ „ „ R a. 20. 

*) P a. 2.9 ach. P a. 06 malt. „ „ „ „ „ D a. 4*<7*. 

©. R a. 28. „ „ „ „ „ „ „ „ „ R a. 29. 
*) 9. P *- 35 m^tt. „ „ „ „ „ „ „ „ D a. 36 matt, 

11 
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. Wenn SB. im Sten Zage der lsten Spielart statt P auf 35 : 

6) SB. L a. 37. — 6. R a. 35. 

7) SB. T a. 33 sch. — @. R a. 26 nimmt P. 

8) SB. P a. 35 ScA. — 0, Ra. 33 nimmt T. 

9) ©. C a. 27 *cA. — ©. P a. 27 nimmt C. 
10) ©. L a. 51 matt. 

So ist dies zwar eine zierlichere Spielendang, indem SB. anschei- 
nend mehrere Stücke weggiebt, indessen , man mufs immer die kürzeste 
vorziehen« 

VIII. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 8. 

$Pt*l wenn SB. am Zage ist. 
(@. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 55). 

1) SB. D auf 3 schach. 

@. h auf 3 nimmt D oder C anf 2. 

2) SB. C auf 11 schach. C auf 11 matt, 
e. R auf 2 oder R auf 10. 

3) SB. C a. 19*cÄ. „ P auf 17 scliach. 
e. R auf 10. „ R auf 2. 

4) ©. P a.l7*?Ä. „ C auf 19 ma//, 
<g. R auf 19 nimmt G. 

5) SB- P auf 29 matt. 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 9. 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB- T auf 0 schach. — @. R auf 15. 

2) SB- L auf 24 scAocA. — 6. R auf 24 nimmt L. 

3) SB. T auf 7. ■ — ©. was er will. 

4) SB. T auf 32 schach. — ©. L auf 32 nimmt T. 

5) ffi. P auf 31 matt. 

3$pitl wenn @. am Zuge ist. 
6. R a. 7 od. R a. 15, od. P a. 24, od. T a. 1, od. L a. 32, od. P a. 49, 
spielte er anders , so würde er dem oben gezeigten 
Malt nicht entgehen. 
5B. kann bei allen diesen Zügen nicht mehr das gezeigte Matt aus- 
führen, sondern mufs nun wohl hauptsächlich (lenken, den gefähr- 
lichen P auf 41 wegzubringen , was ihm ein Stück wenigstens ko- 
sten mufs, wenn Q. gut spielt, und wodurch dieser remis machen 
kann. 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 10. 

&pi*I wenn SB. am Zuge ist. 
(Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage). 

1) SB. D auf 29 sch. 

©. P auf 2fc oder „ „ C auf 15 oder R auf 7. 

2) 3B. £> auf 6 sch. „ T auf 2 sch., u. 4 

R auf 1«. 

3) SB. D auf 13 sch. 

6. R auf 24 öder „ R auf 7 oder 8. 
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4) 8. T auf 32 leÄ. ^ „ T auf 2 ich. 

f. P aof 9« w» 1 T - » *> auf k. 

5) $. P auf 2B nimmt P*cä. „ T auf 4 nimmt D matt. 
& 0 »af 29. 

0} tt. P auf 31 maiU 

jbptf l wenn 6. am Zuge ist 

1) 3, D auf 29 nimmt T, er kann indessen noch ein ander Spiel ver- 

suchen, nemlich: D auf 20 sch. t und dann C anf 38, 
um diesen wirksam su machen. Da aber alsdann T 
bleibt, so ist das Spiel gefährlicher, als abtauschen der 
Stücke, was allein noch Gewinn herb ei führen kann durch 
die Uebennacht der Stücke. 
% P auf 3? oder „ „ D auf 57 sch. „ „ „ 

2) 6. Pod.D a. 32, „ „ C auf 15, wodurch dieser gerettet, und 

u. wird nun die Partie ge- dem Angriff Da. 1 vorge- 

wonnen werden durch die beugt wird. In diesem Fall 

Ueberiegenheit der P, wenn ist Gewinn der Partie für ®. 

es ihm gelingt, die D ab- wohl ausgemacht 

»tauschen. Bei gutem Spiel von SD. aber kann er die Partie noch 
lauge aufhalten. Das Spiel von @. erfodert, dafs er mit seinem R 
47 sucht su erreichen, um den P von 48 wegzubringen, und wird 
dann allmälig durch Vorrücken der P und Voniehen der D das 
Abtauschen bewirken, oder einen P durchführen. 



XL Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. % 
Sbpitl wenn SB. am Zuge ist 

1) IB. C auf 45 sch. — <§>. R auf 1. 

2) SED. C auf 39. — C R auf 8. 

3) IB. C auf 22. — ©. P auf 22. 

4) ©. R anf 14. — ©. P auf 30. 

5) SB. P auf 15 sclu — ©. R auf 13. 

6) «B. P auf 7 wird D matt. 



&ptel wenn 6. am Zuge ist. 

1) «f. R auf 7. — ©. C auf 45. 

2) 6. R auf 8. — B. C auf 39. 

3) Cf. R auf 7. — k 80. R auf 5. 

4) 6. R auf 8. — JB. C auf 22. 

5) 6. P auf 22. — 20. R auf 8. 

6) 0. P anf 30. — JB. P auf 15 sch. 

•J) «f. R auf 18. — SB. P auf 7 wird D matt. 

HL Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. l^l. 
SbPt*l wenn 5B. am Zuge ist. 

1)8. La. 42. 

&Pa,24 0<jL ©2,42. — 2)©. Ta. 5*cÄ. — 0. ft a. 1 4 4. — 8) IB. 

C a. 20 *cA. — G. R a, 23. — 4) IB. P a. 
32 sch. — 6. R a. 24 (R a. 31. — EP a. 
38 sch. — R a. 24. — 4L C a. 30 matt). 
5) ffi. C a. 30 scÄ. — 6. R a. 31. t- 3)#. P 
a. 38 matt. 
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od* G a. 28. — 2) SB. L a. 28. - «.Da. 28 (er ktfrmte 

2) IB. T a. 5 auch P a. 24 od. R a. 6 spielen, was aber 

sch. alles au gezeigten Endungen führt). 3) S. C 

* a. 13 sch. — <$. R a. 6, 8 od. 14. — 4) Q. C 

a. 28 wird nnn anch den P von 43 schlagen, 
wo alsdann Gewinn der Partie sicher ist 
od. R a. 6 (bei jedem andern Zug würde & entweder 
mit T a. 5 matt setzen, oder die D ohne Gegenver- 
€>. R a. 18. Inst schlagen, und dadurch so stark bleiben, da£s Gewinn 

3) 8. L a. 14. unfehlbar ist). — 2) IB. L a. 14. — R a. 14. — 

3) SB. C a. 20 sch. — ©. R a. 23 (R a. 8, 1. — 8.T 
a. 5 matt*). — 4) SB. P a. 32 sch. — • Stellung des 4teo 
A Zugs der Isten Variante. 

C.P a,23 od. C a. 44 (bei jedem andern Zug spielt IB. P a. 32, and 
dann L a. 23 matt). — 4) IB. P a. 32. — ©. C a. 3t 
od. 29 (bei jedem andern Zug wird IB. mit L a. 23 

4) ©. Ca. 13. matt setzen). — 5) IB. R od. T nimmt C. — ® R 

a. $ (ist T a. 5 stehen geblieben, dann setzt %. mitL 
matt, €5. spiele was er will). — 6) SB. T a. 5 scA. — 
©. R a. 18. — 7) IB. L a. 23 matt. 
G* R a. 15 od. P a. 32 (bei jedem andern Zug (P a. 30 giebt das Spiel 
des 5tcn und 6ten Zugs) spielt IB. L a. 23 sch. — 6> 
R a. 15. — IB. P a. 32. — ©. was er will. — 0. C 

5) ©. L a. 23. a. 30 matf). — 5) IB. L a. 23 sch. — @. Ra, 15, 24. 

— 6) IB. T a. 7. — 6. was er will. — 7) Sö. C a. 30 matt. 
<2>. P a. 30 od. P a. 32 (bei jedem andern Zug matt mit T a. 7). — 

8) ffi.Pa.31. 8) IB. T a. 7 sch. — 6. Ra.24. — 7) Ö. C a. 30 matt. 
®. P a. 81, bei jedem andern Zug matt mit T a. 7. 

9) S.Pi. 31. 

©. was *er will. 
8)9. T a.7 mtf/. 

Sptei wenn ©. am Zuge ist. 

1) C auf 51 nimmt L. 
IB. T auf 53 od. 58. 

2) 6. D auf 35. 

2B. T auf 51 oder T auf 37. 

3) C D a.42od.44. „ D auf 44. 

SB. T auf 59. „ T auf 5 schach. 

4) 6. P auf 51 u. „ R auf 14. 
attaquirt nun T ,, T auf 3. 

auf 59, was den „ C auf 34, und nun P aof 51, gegen den der 
P zur D bringt, T sich opfern mufs, was das Spiel entscheidet 

Ut entscheidet. 

Die üebermacht von ©. ist xu entschieden , als dafs er nicht ge- 
winnen sollte. 

* 

XIII. Stellang des Spiels siehe Tab. U* Nro. 1. Fig. 12. 

SbVitl wenn <$. am Zuge ist. 
($. am Zuge seUt gleich matt mit D auf 54). 
1) IB. D auf 12 sch. 
6* & auf 12 nimmt D. 
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) ©. C welchen er will, auf 27 nimmt P sch. 
6* P auf 27 nimmt G oder R auf 4. 

3) C auf 27 nimmt PacÄ. „ C auf 21 sch. 
6. R auf 4. „ „ „ R auf 12. 

4) ®. C auf 21 *<?Ä. „ „ C von 33 oder 42 auf 27 sch. 
& R auf 12. » „ „ P auf 27 nimmt C. 

5) 0. L auf 33 acÄ. „ „ derselbe. 
6. L auf 19. „ y, „ derselbe. 

6) ©. L auf 19 nimmt Lach. „ derselbe. 
®. R auf 21 nimmt C. „ derselbe. 

1) Q. P auf 28 matt. „ „ derselbe. 

XIV. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 13. 

S^Vitl wenn 2B. am Zuge ist. 

(6. am Zuge zieht P auf 24 , und kann alsdann das Spiel wohl nur 

remis werden). 

1) APa. 24. 

©.La. 6, um das Matt von P auf 15 zu decken. 

2) £. L a. 28. 

6. C a» 10 od. 19, um L v. 7 — 49 abzubringen, od. G a. 35, 42. 

3) S. L a. 19 od. 10 nimmt C. „ „ „ „ „ L a. 35, 42. 
6. R a. 7. „ „ „ „ „ „ „ „ L wo er will. 

4) 9* L a. 28 sch. „ „ „ „ „ „ „ „ P a. 15 matt. 
©. R a. 8. 

I) Ä L a. 49. 

fr L wo er will» 
6) & P a. 15 nimmt P matt, oder L a. 15 nimmt P matt. 

XV. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 14. 

ftP tri wenn SB. am Zuge ist 

1) 8<| T 1. 16 nimmt P schach. 

© R a. 17 od. L a. 11 CR *• 2, 3, 19. — SB. D a. 0 od. 28 matt). 

2) IB. Da. 3 — 2) SB. D a. 28 sch. — & G a. 19 (R a. 2, 3 [R a. 

ich. 17. — SB.C a. 11 matt). — ®. Ta. 8 scJi. — ©. 

Ta.5 [L a.4. — SB- Ta.4ma//] SB.Ta.5«cÄ. 

— 6. L a. 4. — SB. T a. 4 matt). — 3) SB. D a. 
19 sch. — 6. R a. 17 (R a. 2, 3 [R a. 19. — IB. T 
a. 11 matt], — Sß. T a. 8 sch. giebt das eben in 
der 2ten Verändrung gezeigte Spiel). — 4) SB. G a. 
11 sch. — @. R a. 25. — 5) SB. D a. 28 matt. 
6. C a. 10 od. T a. 3. — * 3) SB. T a. 9 matt. 

3) 8.Da,lo*cA. 
6. R a. 25. 

*)SB. D a. 9 sch. besser P a. 34 sch. — €f. R a. 34 (R a. 33. — SB. D 

a. 17 sch. — 6. Ra. 34. — SB. D a. 41 matt). — 
5) P a. 41 sch. — ©. R a. 25 (R a. 27 , 33. — fiö. 
D a. 28 od. 17 matt). — 6) SB. D a. 9 sch. — T 
a. 9. — 7) SB. T a. 9 wmtf . 
fc. T a. 9 od. R a. 84. — 5) SB. P a. 41 sch. — 6. R a. 27. — 
5) S.Ta.9acÄ. 6) SB. P a. 38*c/*. — 0. R a. 19. — 7) fl$.Pa.28«c£. 
®.Ri. 34. - (5, R a, 27. — 8) ©. P a. 34 rootf. 



Digitized by Google 



6) ffi. P a. 41 ach. y und geht nun das Spiet zu Ende wie in der Variante 

vom 4ten Zug von ®. 

Sbpitl wenn <5. am Zuge ist 

1) 6. T auf 52 nimmt G sch. — ffi. R auf 48. 

2) £. D auf 57 »cä. — AB* R auf 34. 

3) %. C auf 19 sch. — ©. R auf 33. 

4) (5. T auf 49 sch. — ©. C auf 41. 

5) ©. T auf 41 sch. — SD. R auf 2«. 
8) T auf 25 matt. 

$. 8. 

Spielet düngen, wo ein Bauer Königin oder Officitr 

wird, und so matt setzt. 

L Stellang des Spiels siehe Tab. II. Nro. 2. Fig. 1. 

9b P 1 1 1 wenn ffi. am Zuge ist 

1) ffi. T auf 2 «cA. — ©. C auf 2 nimmt T. 

2) ffi. P auf 9. — <5. was er will. Zöge er den C, so würde er 

3) ffi. P a. 2 nimmt pat machen, was er nur da thun könnte, wo am- 
C, wird D mal*. gemacht wäre, dajs pat, remise, od. halb vert sei« 

SbPitl wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. T a. 20. 

33. T a. 18, 26, od. P a. 9 (T a. 12. — T a. 12. — ffi. P a.t.- 
42, 50, SB @. T a. 9 matt). — 2)©. C a. 9. — & R 

2) 6. T a. 21. a. 9 (T a. 9. — ©. T a. 18, und wird oofl 

seineu P zur D bringen, oa\ ffi, nöthigen, 
ihn gegen den T abzutauschen). — 3) C 
T a. 80, und muis jetzt den P zur D ma- 
chen, oder den Feind zwingen, seine* X 
gegen den P abzutauschen, wodurch an 6 
Gewinn sicher wird, 
od. Ta.ll sch. (T a. ß. 6. C a. 9, — ffi. R a.9. 

6. R a. 11. — ffi. Bf. 1. — ©.Ta.11 
matt). - 2) ©. R a. 11. — ffi. P a. 9. - 
3) ©. C a.9. — SB. R a. 9. — 4) $.Ta, 
18. — ffi. R a. 1, — 5) ©. T a. 17 
od. T.a.34 (Ta. 2 sch. — Q. C a. 2. — ffi.Pt- 9 
(R a. 8. — 6. Ta. 17 matt]. — 'ffi. T a. 18. - © 
P a. 2 D seh. — 0. T a. 2 acÄ. entschiedenes - 
2) ffi. C a. 34. — ffi. P a. 9 (R a. 9. ^ T * tj 

"wW) 3) ffi. R a. 4- — ©• R a. 2 , 19. — # & 

T a. 17. - ffi. R a. 2, (P a. 1. r- ffi. T a. t 
2S. R a. 1. — CR a. 11, und bringt nun P zur D). — 
5) ffi. T a. 9. — ffi. R a. 9. — 8) <5. R a. 11 bringt nun 
J? zur D und gewinnt, 
SB. T a. Reihe od. T a. 19 sch. (P a. 9- t- 6, C a.9. — SD. R a.9. - 
3-^. e. R *. 11, und 4ann nun Minen ? tyD 

bringen, oder Q. zwingen, ihn gegen den i 
abzutauschen). — 8) ffi. T a. 19. - ö 1 
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3) & T a. S. a. 9< — 4) R a. 4- ~ Ä- R *• 10 (R a. 2. 

@. Ta. 18#cA. — JB. Ra. 1. — &Ta. 

17. — SB. R a. 2, 10 0. T a. 9. — SB. 

R a. 9. — 0. R a. 11 bringt nun P zur D). 
6) 0. T a. 11 sch. — EKwo er will. — 
6) 6 T a. 9. — SB. R a. 9. — 7) 0. R a. 
11, und bringt P zur D. 
od. T a. 26, (T a. 34. — 6. C a. 34 , Stellung des 2teri 
Zugs der 3ten Variante). — 3) 0. T a. i. 
53. T a. 19 sch. — SB. T a. Reihe 5—81 (T a. 2, 10 [P ä. 

bei jedem an- 9. — 0. R a. 11 sch. entschieden gewön- 

dernZug mt. nen] — 6. G a, 2 oder T a. 8, entschie- 

dweh Ra. 11. den gewonnen, oder Stellung des 3ten 

Zugs der folgenden Variante). — 4) 0. 
T nimmt T. — ©. P a. 9. — 6) 0. C a. 
9. — SB. R a. 9. — 6)6,Ta. Reihe 
2 — 58 entschiedenes Matt. 
od. Ta.10 (T auf 2 schock. — 0. C auf 2, Stel- 
lung des 2ten Zugs der lsten Verändrung von 
der 3ten Variante). — - 3) 0. T auf 5. — 
SB. T a. 9 (T a. 11. — 0. R a. 11 maif). — 4) 
4}6.Pa.l9 f Ca. 9. — IS. R a. 9. — 5)0.Tau21. 

— SB. R a. 1. — 9) €5. T a. 11 motu 
od. T a. 2 ach. (T a. 12. — 0. R a. 12 sch. — SB. R 
a. 9 (P a. a. 10. - 0. T a. 2 matt). — 4) 0. C 

8.-0.Ra. a. 2. — SB. P a. 9 (R a. 9. — 0. T 

11 matt). a. 21. — SB. R a. 1. — T a. 17 

6) 6»P a. 27. matt). — 5) 0. R a. 11. — SB. P a. 2 

D sch. — 6) 0. T a. 2 sch. entschiede- 
nes Matt. 

od. P a. 9 Cbei jedem andern Zug matt durch R 
a. 11). — k) 0. C a. 9. — SB. T oder R a. 9. — 

52, R a. 18. 6) 0. P a. 28, und wird diesen zur D bringen, oder 
6) ©. P a. 35. gegen den T von SB. abtauschen , was den Gewinn 

•ßj. P a. 9. der Partie sichert 

1) 0. R a. 12 bringt nun seinen P zur D, und hält den feindlichen von 

der D zurück, wird also unfehlbar gewinnen. 

II. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 2. Fig. 2. 

Spiel wenn SB. am Zuge ist. 

Tauf 03. 

6. T auf 63 nimmt T oder R auf 0. 

2) IB. P auf 15. „ „ „ T auf 55 nimmt P. 
€5. T auf «2. „ „ „ was er will. 

3) ID. P auf 7 wird „ „ T auf 31 nimmt hernach P a. 30, u.gew., 
D sch. 9 wird P da er einen P zur D bringen wird. 

a. 55 nehmen n. gewinnen, da es ein entschiedenes Matt ist. 

§J> P 1 1 1 wenn 0. am Zuge ist. 

J ) 0. T auf 57 nimmt T. — SB. P auf 15. 

2) 0. T auf 17 schach. — SB. R auf 30 nimmt P. 

3 ) 0. R auf 1/| bringt nun P zur D und gewinnt. 
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IIL Stellung des Spiels, siehe Tab. II. Nro. t. F%. S. 

SbPiti wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. P auf 12 acÄ. 

65. L auf 12 nimmt P oder R auf 4. 

2) 53. T auf 2 «cA. „ „ L auf 13 matt. 
6. R auf 2 nimmt T. 

3) £3. P auf 9 sch. 

&. R auf 3 oder R auf 1. 

4) ©. P auf 1 „ C auf 11 matt. 
wird T matt. 

SbVitl wenn ©. am Zuge ist. 

Die Menge von Zügen, welche bei dieser Stellung möglich sind, 
erlauben nicht , ein detaillirtes Tableau davon tu geben , welches leicht 
mehrere Bogen füllen würde. Der <§. mufs in allen Fällen höchstem in 
15 Zügen gewinnen nnd matt setzen, oder ein entschiedenes Matt her- 
beiführen. Gleich anfänglich darf er nicht aus dem Auge verlieren! dafs 
er immer unter matt steht , und mufs also suchen die Stellung von SB. 
su brechen, um, wenn er seine Angriffe unterbrechen mufs, den feind- 
lieben ausweichen, und bald wieder die Offensive ergreifen zu können. 
Als erster Zug kann ©. nur thun: P von 50 auf 58 wird D sch. 
Diesen Zug kaiin 3B. ausreichen durch R auf 9 oder 25, oder C, oder 
L auf 34. Das weitere Spiel in allen seinen Variationen antugeben, 
würde überflüssig sein, da das Ucbergcwicht, was jetzt die D dem Spiel 
von 6* giebt, es Jedem leicht machen wird, das Matt zu finden, in* 
dem man nur zu beachten hat, den P von 17 bald gegen einen 
der zu tauseben, worauf man dic'D gegen T wechseln kann, indem 
der P von 43 wiederum D werden mufs. 



IV. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 2. Fig. 4. 

$pt*l wenn 2B. am Zuge ist. 

' 1) 0. L auf 36. 

6. C auf 58 oder R auf 36. 

2) IB. L auf 54. „ P auf 2 D. 
©. G a. 46 sch.,, P auf 63 D. 

3) 23. R auf 53. „ D auf 18 sch. 
€f. P auf 48. „ wo er will. 

4) SB: P auf 2D. „ D auf 63 nimmt D entschieden. 
6. P auf 56. 

5) 38. D auf 5#cä. 
8. R auf 80. 

6) m. D auf 12 sch* 
©. R auf 38. 

7) SB. D auf 14 »ch. 

€>. R auf 31, 29 oder R auf 39. 

8) ffl. D auf 15 sch. „ D auf 46 sch. 

wo er will. „ R auf 31. 

9) JB. D a. 55 enlsch. „ D auf 55 sch. entschieden. 

Sb P t 1 1 wenn ®. am Zuge ist, 

1) €>. P auf 63 wird D. 
SB. P auf 2 v ird D. 



Digitized by Google 



- 137 - 

2: ®. D aaf bisch. 
SB. R auf 51 oder R auf 60. 

3) 6. D a. 44 sch. „ C auf 54 scä. 
SB R auf 58. „ R auf 51. 

4) 0. D a. 45 sch. „ D auf 44 sch. 

5. R auf 51. „ R auf 59. 

5) 8. D a. 44*cä., „ D auf 60 matt. 

uod taut am besten, r*/y«s mit stetem schach zu halten. 

Y. Stellung des Spiels siehe Tab. IL Nro. 2. Fig. 5. 

£>Viel wenn IB. am Zuge ist. 

1) 8. T auf 63 sch. 

6. R auf 22 oder R auf 32. 

2) 9* L a. 40 ach. „ L auf 40. » 
6. T aaf 40. „ T auf 40 oder R auf 40. 

3) 8. T aaf 39. „ T auf 7. „ R auf 3«. 
6. T auf 39. „ R auf 24. „ R auf 32. 

4) ffi. P auf 39. „ T a. 8 sch. „ T auf 7. 

6. R auf 31. „ R auf 31. „ T auf 40 sch. 

6) Ä. R auf 46. „ T auf 40. „ R auf 30. 
6. R auf 22. „ R auf 40. „ R auf 24. 

5) S. R auf 38. „ R a. 38 ent- „ T auf 8 sch. gewinnt T. 
6. R *.2$Bemis schiedenes Matt, siehe §. 4. Pag. 94. 

nach Nro. 3. Pag. 98. 

Sbptll wenn ©. am Zuge ist 

1) 6. C auf 48. — IB. was er will. 

2) 6. R auf 39. — IB. was er will. 

3) 6* C auf 31, und wird nun wahrscheinlich P zur D bringen. 

VI. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 2. Fig. 8. 

äbptll wenn SB. am Zuge ist- 

1) & T a. 17. 

6. T a. 7 oder P a. 55 (T a. 17. -ffl.Pa.7D.-«. T«cÄ.— 

SB. R a. 37, und begiebt sich über 48 nach 55, wird 
dann durch einen Doppel - Angriff R und T oder R 
und P von 40 angreifen, was 0. nicht hindern kann, 
alsdann auf gleiche Weise fortfahren, um den P von 
47 xu erobern , wo alsdann ein entschiedenes Matt 
2 M.'Tn.9sch. entsteht). — 2) SB. T a. 9 sch. — fj. T a. 9. — 

3) m. P a. 7 D. — T a. 25 sch. (anders T od. 
P von 55 verloren). — 4) R a. 37. — 6. Ta. 
33 sch. — 5) «S.Ru.48. — ©. P a. 48. — 8)». 
D a.14 sch. — 6. R. wo er will. — 7) SB. R a. 54, 
und wird nun durch einen Doppel - Angriff den T 
oder die P erobern, was das Spiel entscheidet 

6. R a. 5 o,der R a. 3 CR a. 4. — SB* R a. 20. — ®. R a. 5 od« 

3. — SB. R a. 21 od. T a. 1,, Stellung des 3ten od. 
3 3B. B a. 21. 4ten Zugs). — 3) SB. T a. 1. — ©. R wo er will« 

- 4) SB. T a. 7. — 6. P a. 55. — 5) SB. T sch. 

6. R a. 4. — ®. R nimmt T. — 8) SB. P a. 7 Dsch* — ©. R 

wo er will. — 7) 2B. Da* 55 entschieden gewonnen* 

19 
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k) SB. T a. lach. -6.Ra. 11. — 5) 2g. T a. 7. — ©. P * » - 
6) SB. T a. 3 seit. — e. R a. 3. — 1) SB. P a. 7 D — & » wo 
er will. — 8) SB. D a. 55 entschieden. 

Sbpitl wenn ©. am Zuge Ist. 

1) ©. P anf 55. 
SB- T auf 23, 59. 

2) ©. P auf 48. 

SB. P auf 7 D oder T auf 63. 

3) ©. T auf 7. „ T auf 7. 
SB. T auf 7. „ was er will. 

4) ©. P auf 56. „ T auf 15. 

SB. T auf 55. „ T auf 63 oder was er will. 

5) ©. Pa.64Dgcw. „ P auf 56 und 64 D gewinnt 

VII. Stellung des Spiels siehe Tab. H. Nro. 2. Fig. 1. 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist 

1) SB. T auf 61 ach. 
©. T auf 58. 

2) SB- T auf 59. 

©. P auf 32 oder T auf 58. 

3) SB. P auf 32. ' „ R auf 59. 

©. P auf 39. P auf 32, u. nun weiter wie gezeigt im 3tenZog. 

4) SB. P auf 24. 
©. P auf 47. 

5) SB. P auf 16. 
©. P auf 55. 

6) SB* P auf 8 L matt. 

§bpt(l wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. T auf 19 seit. 

, SB. R auf 42 oder R auf 52, 60. 

2) ©. R auf 58. „ R auf 50. 

Sß. T a.ei*cÄ. „ T auf 34*cä. oder T auf 33. 

3) ©. T auf 58. „ R auf 41. „ P auf 57. 
Sß. was er will. „ was er will. „ T auf 57. 

4) ©• P auf 57 D „ P auf 57 D „ R anf 57 gewinnt 

entschieden. gewinnt. 

VIII. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. «. Fig. 8. 

&|)Ul wenn SB. am Zuge ist 
(©. am Zuge gewinnt gleich durch P auf 64 D schach). 

1) SB. L auf 5*cA. 

©. R auf 5 oder „ » w „ „ „ „ H auf 3. 

2) 88. R auf 21. „ * „ „ „ » >» » £ auf 12äcä. 
©. L auf 22, um k *» oder P auf 19. „ K auf 11* 

3) SB. P a»f 12«*. „ „ „ „ C auf 19. „ P auf 4 D 
@. R auf 6. „ „ „ „ „ L auf 22. . 

4) SB. R anf 22. „ „ „ „ „ P auf 12, und nun wie gexetf 
©. C auf 37 stk. od. Rai 7. im 3ten Zug. 
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$) Q. R aof 23. — 6. wo er will. 
I) 9. P aaf 4 D matt. 

■ * 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 2. Fig. 9. 

SbVitl wenn SB. am Zuge ist 

* 

1) SD. T Ju "2, da er kein Schach bietet, so kann ©. mehrere Züge 

thun, von denen ihn aber keiner rettet 
6. C a. 14 oder T a. 2 CT a. 4— 8. — 50. P a. 5 D sch. — ®. 

2) 8. T a. 14. deckt sch. - Sß. Ta.il matt). — 2)*B.P a.3C*cÄ. 

— ®. R a. 1. — 3) ffi. T a. 9 matt. 
®. T a. 14, bei jedem andern Zug findet eins der Spiele statt, uier 
unten od. in der Variante des lsten Zugs angegeben. 

3) 8. T a. 3. 

6. C a. 10, od. TaJ od. T a. 11*. od.* C a. 12 od. was erwflh 

4) ETi. i#cA. T a. 0. „ R a. 11. „ T a. Isoh. T a. W*. 
6. R a. 1. „ wo er will. C a. 21 sch. R a. 1. „ R a. 1. 

5) 8. P i.ZDsch. T a. lsch. R a. 20. „ P a.3DscÄ. R a.l8*cÄ. 
@. R a. 8. „ R a. 1. „ C a. 11. „ R a. 9. „ C a. 10. 

6) 8. L a. 14. „ Pa.3D«cA. R a. 11. „ D a. 10 „ L a. 10 

5. C a. 4 sch. R a. 9. was er will. matt. matt. 

1) 8. Da. 4. „ Ba*ll«c&« T a. 1 matt. 
& waserwi}!.,, R a. 1. 

n)i D a liacÄ. R a. 20 matt. 

6. R a. 1. 

9) SB. D a. 10 matt. 

Es kann aber auch hu ersten Zog spielen t 

®. C a. 10 oder T v. 62 a. 6. ~- 2) 20. T a. 1 «cA. — <5. T a. 1 

2) 8. T a. 10 «cä. CK a. 1, Spiel der 4ten Verändr. des Hten Zugs 2m 

5. Ra. 1. lsten SpielJ). — 3) ©, P a. 3Djcä. — $. 1 a. 14 

3) 8. T a. 2«c/t» (jeder andre Zug fuhrt das Matt früher herbei3.**~ 

6. Ta. 2 oder „ „ „ R a. 9. S. T a. 14 «?/*. — ©.Ca. 
4 8. Ra.20*cA. „ „ „ „ T a. lsch. 14. — IQ. Da.lljM.^ 

6. T a. 10 oder R a. 9. „ T a. 1 od. R a. 1. @. C a. 1)0. — 
5) 8. P a.3D*. w P a. 3 „ Pa.3D od. R a. 18 3B.Da.10'**. 

6. R a. 9. Cmatt. matt, 

«)«. D a. 10ma». k . 

Ausser diesen Zügen bieten sich nur noch als anscheinend reitende 
folgende dar: 1) T a. 14. Diesen nimmt SB. aber mit seinem T, wo 
alsdann dasselbe Spiel entsteht, was oben beim Zug C a. 14 gexeigt ist. 
2) T a. 11 sch. Diesen T nimmt SB« mit R , und bedroht nun gleich 
durch T a. 1 matt zu setzen. Dieses Matt kann nur durch stetes 
&AacAbieten aufgehalten werden, also durch T a. 14 od. C a. 21 sch. 9 
°f T a. 6. Im ersten Fall nimmt SB. T, und geht nach dem, für @. 
eiwieen Rettungs - Zug, C a. 21 sch. mit R a. 3 , wo alsdann T von 
14 alle deckende Stücke successiv nimmt, und T a. 10 matt macht Im 
zweiten Fall geht R gleich auf 3 sch., und das Matt zeigt sich von 
selbst Im dritten Fall zieht «B. T a. 1; nimmt 6. diesen mit R, so 
entsteht das Spiel der 4ten Verändrung Ister Spielart Nimmt 6. den 
T mit T. — S. R a. 20 sch. @. C a. 14. — T a. 14 sch. — 
J C a. 12. — IB. T a. 12*c/*. — 0. R a. 2. — &. T a. 4 sch, — 
©■ R a. 8. - JB. T a. 1 matt. 
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3) T a, 58. \ In diesen drei Fällen nimmt IB. den T von 3, «nd be- 

4) C a. 12. V droht @. mit dem Matt der 8ten Verändrung Ister Spiel« 

5) C tu 33. | art Diesem kann ©. nur begegnen bei T a. 58, mit die- 
sem auf der Reihe zu lassen, wo alsdann SB. T a. 1 sieht. — $. R a. 
1. — SB. P a. 3 D. — e. T a. 2. — SB. R a. 20 *cA. -6.Ci 10. 
— SB. L a. 10 sch. — ©. R a. 8. — SB. L a. 19 matt. Bei G a. 12 
od* 83 kann nur Sc&zcÄ bieten mit G a. 29, od. T a. 59 sch. das Matt 
aufhalten. Diesem weicht aber SB. mit 20 aus, wo alsdann ©•» um da» 
Schach fortsetzen zu können, seine Stücke nach und nach preis geben 
mufs, weil sonst SB. mit T a. 1 immer matt macht SB. hat nur heim 
Ausweichen des Schachs oder Schlagen, dahin zu sehen, dafs @. nicht 
etwa mit P a. 61 D ach. bietet. Hat nun SB. ein paar öfficiere ge- 
achlagen, oder eine Stellung eingenömmen, wo ihm kein Schach gebo- 
ten werden kann, so bleibt an 0. nichts übrig, als eine Position zu 
suchen, die etwa 1 deckt, oder den L mastirt. Wie aber da matt tu 
setzen sei, seigt alsdann die Stellung ganz deutlich. 

§b])t£l wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. T auf 59. 

©. T auf 2 oder R auf 20. 

2) 6, Cv.27a.37*cÄ. G von 27 auf 37 sch. 

SB. R auf 12. „ R auf 29 , zieht er L auf 27 , dann nimmt SB. 

diesen mit G von 31 sch. 

3) €>. T v. 59 „ was er will; kann P von 53 nicht von D abhält« 
a. 11 matt. ten, und mufs daher verlieren. 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. 1. 

Spiel wenn 28. am Zuge ist 

1) IB. C a. 12 sch. 

®. C a. 12 nimmt G oder „ „ R a. 5, 13. 

2) SB. R a. 8. „' ,, ,, „ „ C a. 29 nimmt C. 
©. G a. 22 od. L a. 23 nimmt P, „ L a. 23 nimmt P.' 

3) ©. P a. 15 sch. „ „ ist pat. „ C a. 23 nimmt L. 
6. R a. 14. „ „ „ „ „ „ „ R a. 21 od. P a. 43. 

4) SB. P a. 22 nimmt G. „ „ „ „ G a. 38 sch. C a. 38. 
©. I* a. 16 od. R a. 21. „ „ „ R a. 30. „ „ P a. 51. 

6) 28. R a. 16. „ P a.7Dent- „ „ P a. 23. „ „ C a. 53 u. dann* 
@. was er will. „ schieden. „ „ R a. 38 od. „ P a. 43. a.15,7 
6) ffi. P a. 7 D „ „ „ „ „ „ P a. 15 u. 7 „ C a. 53 entsch. 
entschieden. D entsch. u. dann P a. 15 u. 7 eutoch. 

i 

*hpitl wenn @. am Zuge ist. 

1) 6. G auf 23. — SB. C auf 12 schach. 

2) R auf 13. — SS. C auf 27. 

3) C L auf 30. — SB. R auf 24. 

4) 6. P auf 43. — SB. R auf 42. 

5) @. P auf 61. — SB. C auf 59. 

6) g. L auf 21. — SB. C auf 42. 
1) £. C auf 30. — SB. C auf 59. 
8) 6. R auf 14. — SB. C auf 42. 
8) ©. C auf 53. — 5®. R auf 32. 

10) e. L aaf 44. — Kö. R auf 24. 
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11) 6. L nf 35. — «B. P anf 23 achach. 

12) ©. R inf 7. — JB. was er will. 

13) ®. bringt nun seinen P sur D. 

XL Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. 2. 

$ptel wenn SB. am Zuge ist. 

JJ8.Pa.l4, da er kein «cfocA bietet, so kann ©. mehrere Züge tbun, 

wovon aber keiner ihn retten kann. 
6.Ta,6 od. Tv. 7 a. 23*cÄ. (T a. 1—4 od. 15. — SB. P a. 6 D *cÄ. 

— @. T a. 6 od. 7. — SB. T a. 6 od. D a. 
22 u. 15 matf). — 2) ©. P a. 23. — 6. T 
a. 56 >cä. (T a. 23 ach. — » SB. R a. 23. — 
©. was er will. — SB. P a. 6 matf). — 3) gg. 
R a. 31. — T a. 55 *c/i. (T a. 32 ach. — 
IB. R a. 32. — 6. was er will. - Q. P a. 6 
D m«tt). — 4) SB. R a. 22. — ®. T a. 23 
ach. — 5) SB. R a. 23. — ©. was er will. — 
6) SB, P a. 6 D matt. 

od.Tv.55a.23«cA. (T a.49— 56. — SB. P a. Ibach. — @. 

T a. 15. — SB. P a. 6 D ach. — ®. T a. 7. 

— Jö. Da. 22 ach. — ©. T a. 15. — SB. D 
2) 20. T a.54. a. 15 matf). - 2) SB. P a. 23. — 6. P a. 51 

od. 34 (T a. 23 od. 15, Spiel des 5ten Zugs 
erster Variante, oder 3ten Zugs der lsten Ver- 
ändrung dieser Variante) — 3) SB. P a. 15 ach. 

— @. T a. 15. — 4) SB. P a. 6 D ach. 9 Stell, 
des 3ten Zugs der lsten Vcrändr. dieser Var. v 

od.Ta.31 CT a. 47 , 63 od. P wo er will. — SB. P a. 6 D. 

— 6. T a. 23 ach. — JB. P a. 23 u. 15 matt. — 2) SB. 
T a. 30. — ©. T a. 32 ach. (jeder andere Zug 
giebt das Spiel der lsten Verändrung Ister Variante 
oder des zweiten Zugs der lsten Variante, oder 
des 2ten Zugs der 2ten Variante, oder des 3ten 
Zugs der 2ten Variante, oder der lsten Verändrung 
2ter Variante). — 3) SB. T a. 32. — ©. P a. 51 
od. 34 (T a. 15. — SB. P a. 6 D, Spiel der lsten 
Verändrung Ister Variante). — 4) SB. T a. 31. — 
®. P a. 59 D. — 5) SB- P a. 15 ach. — @. T a. 
15. - 6) ffi. P a. 6 D ach. — 6. T a. 7. ±- 
7) SB. D a. 7 matt. 

od. T a. 39. — SB. P a. 6 D. — ©. T a. 38 (bei jedem an- 
dern Zug SB* D a. 22 u. 15 oder T a. 6 matf) 3) SB. 

P a. 15 matt. • 
C T a. 14 od. P a. 51 (T a. 1 — 7 , Spiel der lsten Verändrung Ister 

Variante, oder des 3ten Zugs der 2ten Variante). 

— 3) SB. T a. 51. — 6. T a. 31 (T a. 39 — 63. 

— SB. T a. 53, was dasselbe Spiel giebt als im 
5ten Zug dieser Variante). — 4) SB. T a. 27. — 
6. T a. 39—63 (T a. 32«cä. — SD. T a. 32. «— 
®. T a. 7. — SB. T a. 31 , Spiel des 4ten Zngs 

3) fB- T a. 14. der 3ten Variante). — 5) SB. T a. 29. — €f. T a. 

7 (durch T a. 23 kann @. den folgenden Zug von 
2B. um ein Tempo aufhalten). — 6)'SB. T a. 5. — 
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0. T a. ZBsch. — 7) ©. P a. 23. — (5. T a. 5. 

— 8) S. P a. 5 D ma//. 
od. Ta.31(bei jedem andern Zug, wenn V* nicht eins der 
gezeigteu Matts durch P a. 15 oder 6 bewirket) kann, 
zieht er T a. 53, was ein gleiches Spiel als da« des 5tcn 
Zugs der vorigen Variante giebL Züge (§. T a. 31, dam 
folgte SB. mit T a. 29, was dasselbe Spiel des 5ten Zogt 
der 5ten Variante ist). — 3) ©. T a. 30. — ©. T a. 14 
(bei jedem andern Zug 8B.T a. 29, Spiel des 5teo Zugs 
der 5ten Variante). — 4) SB. T a. 14. — 6. T a, 82 
sch. (P a. 7. — SB. T a. 10, Spiel des 4ten Zugs). - 
5) SB. R a. 32 , uud wird nun die P von 6. attakireo, 
welche nicht zu re ten sind , wodurch ein entschiedenes 
Matt entsteht 

C R 4U 7 od. T a. 23 sch. (T a. 54. — SB. T a. 54 , und nimmt her- 
nach den P von 43 und 20, wodurch ein entschiedenes 
Matt entsteht). — 4) 25. R a. 23. — ®. R a. 7. - 
40 IB. T a. 10. 5) SB. P a. 24. — ©. was er will. — SB- P a. 1«. - 

®. was er will. — 7) SB. T a. 6 matt. 
€5. R a. 6 od. T a. 54 (anders matt mit T a. 2). 

5) SB. T a. 26. 

P a. 51. 

6) SB. T a. 27. 

©. T a. 52 — 56 od. R a. 0 (anders P verloren od. mal/). — f)IB.P 

a. 15 sch. — (B. R a. 7. — 8) SB. T a. 3#cÄ. - 
€. Ra.14. — e) SB. P a. 7 D entschiedenes Jfo«. 
^) Ä. P a. 15 oder R a. 16, wo sich alsdann das weitere Spiel, um einen 
P zur D zu bringen, von selbst teigt. Diesen raufs ©. gegen seinen 
T abtauschen, worauf SB. P von 51 schrägt, und nun ein entschiede- 
nes Matt bewirkt. 

ä>Pt£l wenn am Zuge ist. 

1) 6. P auf 51, anders setzt SB. matt wie oben gezeigt. 
SB. T auf 62. 

2) 6. T auf 54. 

SB. T auf 61 oder T auf 54. 

3) 6. P auf 34. „ P auf 59 D matt. 
©. P auf 14. 

4) €$. P auf 42. 

SB. P auf 6 D oder P auf 7 D schach. 

6) 0. T v. 54 a. 6. „ R auf 7. 

SB. T auf 63. M „ T auf 5 schacli. 

0) ©. P auf 50. „ T auf 6. 

SB. P auf 15 sch. „ ' T auf 61. 

7) 0. T auf 15. „ „ P auf 50. 
123. T auf 15. „ „ was er will. 

6) €. P auf 59 D sch. P auf 59 D schach. 

SB. R auf 23. „ „ T auf 59. 
9) 6. Ö auf 63 sch. „ P auf 59 D matt. 

SB. R auf 24. 
10) e. D auf 15 matt. 

Weiche andere Züge SB. auch tfaut, so wird er dadurch Immer 
das Matt noch früher herbeiziehen. 
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XII. Stellung de? Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. 3. 
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C a. 33 sch. „ 
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$PttI wenn ©. am Zuge ist. 

1) 0. L auf 38. — SB. P auf 11 *cä., bei jedem andern Zug geht P 

2) ©. R auf 5. — SB. C auf 18. a.68 D,was gleich entscheidet 

3) 6. P auf 58 D entschieden. 



XIII« Stellung des Spiels siehe Tab. HL Nro. 1. Fig. 8. 

Sbptel wenn SB. am Zuge ist 

1) SB. La. 57. 

6.R a. 57 oder P a. 18, 26. — SB. P a. 18 nimmt P. — ©. Ä a. 

2) ö. R a. 51. 57. — 3) «. P a. 10. — 6. R a. 50 (R a. 58. — 
6. P a. 18,26. Sß. P a. 2 D sch. — ©. R a. 57. — ©.Da. 29scä. 

3) SB. P a. 18. — ©. R a. 58. — IB. D a. 37 seh. — & R a. 57. 
6. P a. 34. — SB. D a. 36 sch. -g.Ra, 58. — SB. D a. 44 

4) ©. P a. 11. sch. — 6.Ra. 57. — ©.Da. 43 sch. — 6. R a. 
6. P a. 42*cA. 58. — Stf. D a. 59 »wtt). — 4) SB. P a. 2 D sc/u 

5) ©. R a. 42. - 6, R a. 41. — 5) ffi. R a. 51. — ©. P a. 57 C 
6. R a. 58. sch. (R a. 33 , anders matt mit D a. 42. — SB. D a. 

6) SS. P a. 3 D. 42 sch. — ©. R a. 25. — SB. D a. 49 sch. entschie- 

denes Matt). — 8) SB. R a. 43. — ©. R a. 33 (C 
wo er wi II. — SB. D a. 42 matt). — 8) SB. D a. 34 matt. 
6. P a. 57 oder P a. 57 D (R a. 57. — SB. D a. 59 matt). — 7) 28. 
C sch. D a. 51 matt. 

7) ®. R a. 43. 

6. R a.59 oder C a. 51 (C a. 42. — SB. R a. 42. -®.Ra. 57. «— 

8) SB. D a. 12. SB. D a. 59 matt). — 8) 2D. D a. 30.— ©. R a. 49 

(R a. 57, anders matt mit D a. 51. — 88. R 
a. 51. — ©. R a. 48. — SB. D a. 25 matt), 

— 9) SB* D a. 51 sch. — ©. R a. 57 od. 41« 

— 10) SB. D a. 50 oder 42 matt. 

oder R a. 49. — 8) SB. D a. 35 schach. — ©. R a. 58 
(R a. 41 [C a.'42. — SB. D a. 42 sch. — ©. R a. 
57. — SB. D a. 50 matt]. — SB. D a. 34 sch. — 
©. R a. 49. — SB. D a. 50 matt). — 9) SB. D a. 34 
sch. — ©.Ca. 42 CR a « 69 1 anders matt mit 
D a. 50. — SB. D a. 50 sch. — ©. R a. 60. — SB. 
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D a. £2 matt). — 10) SD. D a. 42 tcA. — & R a. 
59 (R a. 57. — 9. D a. 50 matt}. — 11) & D a, 
50 *cä. — $.Ri. 60. — 12) &. D a. 52 matt. 
6. R a. 58 oder C a.42 (C a. 51. — SB. D a. 52 sch. — %. R a. 58. 

— ffi. D a. 51 #cA. —CR a. 57. — 8. Da. 50 
9) ©. D a. 44 sch. matt). — 9) ©. R a. 42. — C. R a. 58. — 10) * 

D a. 60 matt. 

G. R a. 49 oder C a.51 (R a. 59 ©.Da. 62 matt). — 10) ß D 

10) SB. D a. 53 sch. a. 51 sch. — ©. R a. 57. — 11) SB. D a. 50 matt. 
e. C a. 51 oder R a.58 CR a. 4l. — ©.Da. 17 matt). — 11) SB. D 

11) ©. D a. 51 sch. a. 50 matt. 
<5. R a. 57 oder 41. 

12) ©. D a. 50 oder 42. 

$Pt£l wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. P anf 57 D, der einzige Zug, den @. thun kann, ohne tu verlieren. 
©. L auf 57. 

2) CF. R auf 57. 

SB. R auf 43 oder „ „ „ „ „ „ R auf 51. 

3) 6. R auf 49. „ „ „ „ „ „ „ R auf 49. 
©. R auf 36 oder „ „ „ R auf 34. „ R auf 43. 

4) @. R auf 42. „ „ „ „ R auf 50. „ R auf 41. 
SB- R auf 28. „ „ „ „ R auf 26. „ R auf 35. 

5) 6. Rauf 34. „ „ „ „ Rauf 42. „ Rauf 33. 
©.Rauf 20. „ „ „ „ Rauf 18. „ R auf 28. 

6) @. R auf 26. „ „ „ „ R auf 34. „ R auf 26. 
SB. R auf 11. „ „ „ „ was er will. „ R auf 20. 

7) ©. R auf 27. „ P auf 19 od. R auf 27. „ R auf 17. 
©. R auf 10 remis „ remis. „ n n R auf 11. 

8) ©• » $9 >» » >» n •> » » »9 R auf 26 o. r*«* 

XIV. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. *. 

*picl wenn SB. am Zuge ist. . 

1) ©. T auf 6 sch. 

@. R auf 10 oder R auf 9. 

2) ©. T auf 2sch.„ C auf 19 schach. 
©. R auf 2. R wo er will. 

3) ©. C a. 19*c/i. „ C auf 29. 
(g. R wo er will. „ wo er will. 

4) ©. C auf 29. „ C auf 14, und bringt P von 32 aur D. 
@. was er will. 

5) ©. C auf 14. 
©. wo er will. 

6) ©. C 4uf 24. 
©. R auf 22. 

7) ©. C auf 30 attaltirt nun die P auf 11 nnd 18 , und bringt als« 

Immer einen P zur D, wo das Spiel entscheidet. 

S&Pttl wenn <S. am Zuge ist» 

1) 6. D auf 22. — ©. C auf 28. 

2) C. D auf 29. — ©. was er will. 

3) R auf 10, nnd bringt diesen heran, wo alsdann sein Uekerge- 
wicht so entschieden ist, dafs der Matt leicht gefunden werden kann. 
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XV. Stellang dcs^Spiels siehe Tab. III. Nro. 1, Fig. 0. 

TPtfl wenn SB. am Zuge ist. 
(©. am Zuge setzt gleich toi« mit T auf 59 and 60). 

1) 8. G von 43 auf 26 schach. 

6. I- auf 26 oder R auf 2 oder R auf 17. 

2) ©. C auf 3*cA. „ P auf 9 matt. „ C auf 11 schock. 
6. R auf 2 oder R auf 17. „ „ R auf 9. 

3) ». P auf 9«cÄ. „ P a. 2 Cwrf/. „ C auf 3 schock. 
G. R auf 11. „ „ „ ,, 99 R auf 2. 

4) ©. P auf 2 D «cä. ,, „ „ „ C auf 17 matt. 
0. R auf 4 oder „ ,, „ R auf 12. 

6) ffi. D auf 20 *cä. „ „ „ „ D auf 20 schock. 

©. L auf 12 oder R auf 3. „ „ R auf 5 oder R a. 3. 

6) 5B. D auf 13 «cä. P auf 1 T matt. D auf 13 matt. P a. 1 T mf. 
®. R auf 11 oder R auf 3. 

7) ©• P auf 1 C sch. P auf 1 T scÄ. 
6. R auf 3 od. 2. R auf 11. 

8) ®. Da.6od.20*cÄ. 1> auf 20 matt. 
©. L auf 5 od. R auf 3. 

9) SB. D auf 5 od. 11 matt. 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. DI. Nro. 1. Fig. 7. 

S>pt£l wenn SB. am Zuge ist 
(vergleiche mit diesem u. dem folgenden Spiel, das §. 5. Pag. 98 Gesagte)* 
X) 93. P auf 25. 

G. P auf 39 , denn noch kann ihm der P auf 25 nicht gefährlich 
werden, und das Spiel hängt von der ersten D ab. 

2) JB. R auf 44. 
6. P auf 47. 

3) JB. R auf 53, jetzt kann er den P von 47 immer aufhalten, und @>. 

darf P von 35 nicht nehmen, weil sonst P von 25 
durchkommt 
@. R auf 19, um die P von ©. aufzuhalten. 

4) SB. R auf 46, um Meister zu sein, den P schlagen zu können. 

©. R auf 10, um auf 17 zu kommen, den P von 25 zu nehmen, 
und den von 35 auch, was nicht zu hindern wäre. 

5) JB. P anf 27, einziger Zug, der die Absicht von (g. vereitelt 

<g. R auf 17, um P auf 25 anzugreifen, er könnte auch auf 19 ge- 
hen, um P von 27 zu nehmen, denn die Lage bei- 
der P ist dieselbe zur D. 

6) 38. P auf 19, jetzt darf ©. den P auf 25 nicht nehmen, weil sonst 

der andre D holt Stande @. mit R a. 19, so wäre 
P von 25 auf 17 gegangen, was gleiches Spiel giebt 
R auf 9, um P von 19 aufzuhalten. 
■J) JB. R auf 47 , um hernach ungehindert heran in liehen bei seine P. 
R auf 17, um P auf 25 zu halten, und dem von 19 das Vor- 
ziehen zu hindern. 
8) S©. R aof 38, um diesen heran zu ziehen, und dadurch P von 19 

durchzuführen. 

19 
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®. R auf 9, nur durch Hin- und Herziehen auf» nnd 10, kann 
er die P aufhalten. 
9) SB. R auf 29 und 20. 

@. R steht nun auf 9, wollte er auf 2 gehen, so würden die P wie- 
der vorrücken, und einer von ihnen noch' früher zur 
D kommen. 

10) SB. P auf 11. 

©. R auf 10, um auf 3 zu kommen. 

11) SB. R auf 12, um 3 zu decken, und zieht nun P von 11 auf 3 Un 

folgenden Zug. 

Sbpitl wenn ©. am Zuge ist. 

1) G. P auf 39. — SB. R auf 44. 

2) ®. P auf 47. — SB. R auf 53, anders kann er den P nicht von 

3) ©. R auf 35. — m. U auf 49. der D abhalten. 

4) ©. R auf 34. - 38. R auf 47. 
@. R auf 33 remis. 



% 



XVII. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. 8. 

5^ P t £ l wenn ©. am Zuge ist. 

(Dies Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage.) 

1) ffi. R auf 55. 

(5. R auf 35, auf 33 giebt dasselbe Spiel mit dem andern P. 

2) SB. P auf 33. 

©. R auf 27 , er darf nicht P auf 43 nehmen , da sonst P von 33 

3) SB. R auf 49. durchzieht. 

R auf 35. 

4) 903. R auf 37. 
@. R auf 27. 

5) SB. R auf 44. 

@. R auf 19 oder R auf 1». 

6) SB. R auf 36. „ R auf 35. 
©. R auf 18. ., R auf 25. 

7) SB. R auf 28. „ R auf 27 wie im 8len Zug. 
©. R auf 25. 

8) SB- R auf 27. 
©. R auf 33. 

9) SB. P auf 35, der nun D wird, nach dem was bei den entschiedenen 

Malis gezeigt ist. 

Sbpitl wenn ©. am Zuge ist. 

1) <g. R auf 33 oder 35. 
SB. P auf 35 oder 33. 

2) ©. R auf 25 oder 27. 
SB. R auf 55. 

3) ®. R auf 18, nehmeu kann er keinen P, weil sonst der andere P 
SB. P auf 33 oder 35. durchzieht. Zöge er aber auf 35, so würde 

4) ®. R auf 25 oder 27. SB. mit R a. 4G, 45 a. 37 kommen, wenn ©. 
SB. P auf 27 oder 25. R a. 35 stände, der alsdann nach 27 müs- 

5) @. R auf 17 oder 19. send, SB. R a. 44 erlauben mufs , was das 

Spiel des öten Zugs v. obiger Partie giebt. 
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ffi. R *nf 46, und folgt nun dasselbe Spiel wie oben gezeigt ist beim 
Spiel von ®. am Zuge. — @. wird also in allen Fällen verlieren 
müssen. 

XVIII. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. 4. 
^ptel wenn IB. am Zage ist. 

1) 8. T i. 15. 

©. T a. 64tcA. od.Ra.5 (T a. 19—43. — SB. C a. 16 sch. — ®. R a. 

5. — 2B. T a. 13 matt). — 2) 3B. T a. 13 sch. 

- 6. R a. ö. - 3) 5B. C a. 21 *cä. — <5. R 

2) ©. R a. 23. a. 7. — 4) 2B. P a. 14 sch. — ®. R a. 8 (R a. 

16. — SB. P a. 6 1) matt). — 5) SB. L a. 3G 
*cA. — ®. R a. 16. — 6) 2B. P a. 6 D matt, 
oder Ta.ll (bei jedem andern Zug macht SB. dasselbe Spiel 
wie in der lsten Verändrung der vorigen Variante). 
— 2) JB. L a. 11. — & Ra. 5 (T a. 64 g^ebt das 
Spiel des 2ten Zugs. Jeder andere Zug giebt das 
Spiel der lsten Vera'ndrung der vorigen Variante), — 
3) m. T a. 13 sch. — ©. R a. 6, Spiel des 3ten 
Zugs der lsten Variante. 
G.Ta. 24 sch. bei jedem andern Zug entsteht eins der Spiele, wie 

3) S> R a. 24. in den vorigen Varianten gezeigt. 

@ T a. 11 oder R a. 5 (bei jedem andern Zug entsteht das Spiel der 

lsten Vera'ndrung Ister Variante). — 4) 2B. T a- 13 

4) Q. L a. 11. — ©. R a. 6. — 5) ©• C a. 16 sch. — (5. R a. 

7. — 6) 2B. P a. 14 *c/i. — @. R a. 8. — 7) ffi. L 
a. 36 ma/f. 

6. Ra. 5, jeder andere Zug fuhrt das Spiel der lsten Vera'ndrung 

5) 8.Ta. 13 sch. Ister Variante herbei. 
6. R a. 6. 

6) 8. C a. 16 sch. 
6. R a. 7. 

1) 8. P a. 14 sch. 

®. R a. 8. 
•) 8. L a. 36 matt. 

jkPtll wenn $. am Zuge i»t. 

1) 6. T anf 64 schach. , 
ffi. C auf 48. 

2) 6. C auf 46 droht mit matt durch T auf 48. 

SB. T auf 15 od. P auf 31 od. T auf 7 schach sind die einzigen Züge, 
welche er thun kann, um dem Matt zu entgehen. 

3) 0. T auf 48 sch., wenn SB. die ersten beiden Züge thut, u. dann (T 

auf 40 sch. wenn @. R auf 30 spielt) T auf 24 sch. und P auf 59 
1) 5c/u, wo nun das Uebergewicht der D entscheiden mufs. Beim 
3ten Zog von SB* verliert er den T, und €>. kann immer T auf 
48 und Jp anf 50 bringen , wodurch er in Stand gesetzt wird» die 
P von ©. xa schlagen, was ihm dazu das Spiel entscheidet ■ — 
Es würde daher überflüssig sein, alle die verschiedenen Variationen 
des Spiels ausführen zu wollen , indem sie alle darauf hinatß lau- 
fen, dafs fit. , um das ihm stets drohende Matt aufzuhalten, nach 
und nach alle Stücke opfern mufs. 
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XIX. Stellang de« Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. 2. 

$Ptel wenn ©. am Zuge ist 

1) ®. T a . 59. 

©. T a. 68 oder R a. 41 (T a. 80 - 04, a. 8—54 wäre matt mit T i. 

57. — Sß. P a. 9. — ©. R a . 25. — SB- P a. 
1 sch. — @. R a. 18. — SB. 0 a. 2 sch. - 
©. R a. 17, 19. — SB. D a. 42 gewinnt uun 
_ x ^ n die P, und bekommt dadurch ein entschiedenes 

SB. P a. 9. itfott). — 2) 5®. R a. 43. — 0. T *. 59 

(P a. 50. — 28. P a. 9. ©. R a.33. — S 
P a. 1 D sch. — ©. R a. 28. — SB. Da. 2 
«cA. u. 50 gewinnt). — 3) SB. P a. 9. — & R 
a. 33 (R a. 49. — SB. P a. 1 D sch. - G. R 
a. 58. — SB. D a. 41. — ©. was er will. - 
33. D a. 50 matt). — 4) SB. P a. 1 D sch. - 
®. R a. 28. — 5) SB. D a. 2sch. — €f. R wo 
er will. — 8) SB. D a. 42. — $. R wo rr 
will. — 7) SB. D a. 50 gewinnt T oder P, und 
also das Spiel, 
oder Ra.25(P a. 50. — SB. P a.9. — ©. R a. 2«. - 
S*. P a. 1 D sch. — ©. R a . 18. — SB. D a. 2 «4. 

e. R wo er will. — SB. D a. 50 gewinnt P, und 
bekommt ein entschiedenes Matf). — 2)S.P a. 9. 

©. T a. 59. — 3) SB. P a. 1 D sch. — ©. R j. 
18. — 4) SB. D a. 2 sch. - ©. R wo er will. ~ 
5) SB. D a. 42, Stellung des 8ten Zugs der vorigen 
Variante. 

(5. R a. 41 oder R a. 25. — 3) S®. P a. 1 to*ch. — ©. R a.18. - 4)B. 

vi «n r> ^ ? a * 2 8ch - "~ S P iel des 4len z »g« der 2ten Variante. 
3; SB. P a. 1 D sch. 0 

©. R a. 50. 

4) SB. D a . 33. ' 

6. T a. 80 oder T a. 81 (T a. 82 — 84 bleibt dasselbe Spiel. Bei 
.v mn M _ T a - 57 > 8« sind die P oder T gleich verloren). - 
*)SB.Da.42,cÄ. 5) SB. D a. 42 sch. — ©. R a. 69. - 8) ffl. R 3 - 

44. — ©. T a. 80 — 7) SB. R a. 43, nnd dbd 
weiter wie im 8ten Zug. 
@. R a. 59 um.P au decken. 

8) SB. R a. 43. 

«. T a. 52, anders matt. 

9) SB. D a. 10. 

©. T a. 68 oder T a. 44 sch. (T a. 53 — 55 oder 80-4 oder B a. 

80. — SB. D a. 84 und 81 oder 82 matt, oder D 
o\ an t\ 50 nn< * ^ enlscnie den md/, oder D a. 64 ond 55 

8; Sö. D a. 17. entschiedenes Matt). — . 8) SB. R a. 44. — 

80. — 9) SB. D a. 84 matt. 
1 i a * 58 > anders matt durch D a. 82 oder 57. 
8) SB. D a. 28 schach. 

S: ~ a * 68 ( R 57 - -"tDi, 50 matt. 
10) 3B. Da. 62 matt. 1 
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Jptei wenn ©. am Zuge ist. 

1) 6. T auf 82 nimmt T. 

HJ. P auf 37 oder P auf 9. 

2) 6. P a. 59 D«cä. T auf 6. 
$©. R wo er will. P auf 37. 

3) T auf 14. „ P auf 59 D gewinnt. 
53. P auf 29. 

4) 6. T auf 9 gewinnt. 

XX. Stellung des Spiels siehe Tab. IU. Nro. 1. Fig.io. 

£>pitl wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB. La. 59. 

6. La. 59 oder La. 24— 52 (R a. 9. — SB. L a. 45*cA. — ©. R a. 1. 

— !B. P a, 18. — 6. P a. 59 D ach. — 
ffi. L a. 59. — ©. P a. 28. — 99. L a. 45. 

— e. P'a. 38. — SB. L a. 38. — 6. P a. 

2) ». P a. 18. 45. — SB. P a. 10 matt). — 2)©. L nimmt 

L. — ©. P a. 28 (jeder andere Zug würde 
immer das Spiel der lsten Verändrung her- 
beiführen). — 3) SB. P a. 20 nimmt P. — 
©. R a. 9 (durch Vorziehen seiner P kann er 
dieses Spiel nur um 2 Züge aufhalten). — 

4) @. L a. 45 sch. — ©.Ha. 1. — 5) SB. 
P a. 18. - ®. P a. 59 D ach. — 6) SB. L 
a. 59. — ©. P a. 45. — 7) SB. P a. 10 *cä. 

— ®. R a. 9. — 8) ©. P a. 2 D acli. — 
@. R a. 17. — 9) SB. D a. 18 matt. 

oder L a.9. — 2) JB.P a. 18. — ©.La. 18. — 3) SB. R a. 

18. — €f. R a. 2 (bei jedein andern Zug 
verlöre er seine P). — 4) SB. L a. 38. — 
i ©. R a. 3 (bei jedem andern Zug verliert er 
seine P , oder der von 29 geht zur Dy. — 

5) SB. R a. 27 , und wird nun mit R die P 
von 37 und 51 schlagen; <£>. steht alsdann auf 
37. — Sp. L a. 56. — €>. mag nun den L 
verfolgen, oder bei den P von 29 bleiben, so 
wird ihn SB. immer durch Heranziehen des R 
weg raanövriren, und P von 12 attaquiren, 
worauf der von 29 zur D geht. Die Anlei- 
tung zu diesem Spiel findet man in dem Ca- 
T>itel von der Opposition , wo die Grundsätze 
entwickelt sind, nach denen hier gespielt 
werden mufs. 

oder L a. 18 sch. (L a. 27 — 83. — SB. P a. 18 giebt das 
Spiel der vorigen Variante, oder der P wird D, wo 
alsdann das matt um so leichter fällt, da SB. noch 
seinen L hat). — 2) ffi. R a. 18. — ©. R a. 2 (Vor- 
ziehen der P führt immer dasselbe Spiel herbei , oder 

P von 29 wird D) 3) SB. R a. 17. — ©. R a. 3. — 

4) SB. P a. 18. — ©. R a. 2. — 5) SB. P a. 10. — 
6. R a. 11 (Vorziehen der P hält dies Spiel um ein 
paar Zuge auf). — «) ». R a. 9. — 6. was er will. 
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— r 7) IB. P a. 2 D schlägt nun die P weg, und setz! 
dann matt. 

C L a. 45 (bei jedem andern Zog ©. P a. 10 seh, — ■ CJ. R a. 9. — 
SB. P a. 2 D «cA. — ©. R a. 17. — 93. D a. Mmatf). 

3) ©. P a. 10 sch. — e.Ra. 9. 

4) ffi. Pa. 2DacÄ. — CRa.17. 

5) ©. D a. 10 sch. — $• Ra.25. 

6) ©. D a. 28 sch. 

0. R a. 33, 34 oder R a. 17 (L a. 27. — SB. D a. 27 sch. — 6, R a. 

7) ©. D a. 37 *cä. 33. — 98. D a. 51 «cä. — @. R wo er wilL — 
e. R au 42, 43. SS. D a. 37 entschiedenes Matt). — 7) ffi. D a. 

8) ©. I) a. 45 *cA. 35 sch. — €5. R a. 25. — 8) ©. D a. 51. - 
€5. R wo er will. 6. L a. 18 sch. — 9) 5B. R a. 12. — ©. P a.45. 

9) «3. R a. 12. — 10) ©. P a. 21 , der T wird, und das Spiel 
€>• was er will. entscheidet. 

10) SSJs tauscht nun D gegen P von 51 ab , und bringt den voo 21 zur 
D, was entscheidet. 

Sbpiti wenn ©. am Zuge ist 

1) C R a. 9. Zöge er L a. 27, so würde SB. mit P a. 18 gewinnen. 
SB. L a. 59 oder R a. 12 (bei jedem andern Zug verliert er sichtbar). 

2) 6. L a. 18 sch. — 2) L a. 27i — SB. P a. 21 oder L a. 59 (La. 
13. R a. 12. 27. — ®. P a. 59 D gewinnt). — «. P a. 4* ge- 

3) ®. P a. 45. winnt siebtbar. 

SB. P a. 21 oder L a. 45. — 4) €5. L a. 45. — EPa. 21. - 5) 6 

P a. 59 D gewinnt 

4) g, P a, 53 oder L a. 27. - 8. P a. 13. — 5) ©. L a. 13. — 8 ^ 
«3. P a. 13. a. 45 — 6) ©. R a. 10. — ©. R a. 13 remis. 

5) «. |P a. 61 D. 
S. P a. 5 D. 

6) 6. D a. 59, und muls nun gewinnen. 



XXI. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. IL 

£$itl wenn SB. am Zuge ist. 

(Ein feines Spiel, wo SB. durch stetes matt Drohen, und richtiges Aus- 
weichen des R vor den , möglichen Angriffen der C seinen P 
durchführt). 

1) SB. L a. 38. 

G* C a. 50, anders matt mit L a. 43. 

2) SB. R a. 51. 

©. C v. 50 oder 43 a. 60, oder C v. 50, ode/ 43 a. 33 (bei H em 

3) SB. L a. 15. andern Zug matt mit L a. 43 oder 50). — 3) ffl. L 

a. 15. — £. C a. 50 oder 43. — 3) SB. L »• 
Stellung des 6ten Zugs. 
©. C a. 45*cA. od. C a. 50 od. 43. — 4) «. L a. 29, Stellung 

4) SB. R a. 59. 6ten Zugs. 

©. C au 60 oder C a. 35 od. 28 (um den C a. 50 od. 43 ia d*M- 

5) SB. L a. 29* — 5) SB. L a. 36. — e. C wo er will. — •)* 

L a. 60 oder 43 m*tf. 
C a. 50 oder 43, anders matt mit L a. 50 oder 43. 

6) ». R a, 51. . 
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6. C ▼. 50 a. 60 oder C v. 50 a. 33. — 7) SB. L a. 39. — ©. C a. 
7) 8. L a. 38. 50 (bei jedem andern Zug JB. L a. 29. — ©. 

C a. 43 oder 50, oder C a. 33. — 2B< P a. 38. 

— ©.Ca. 43 oder 50. — SB. P a. 30, Stel- 
lung des 12ten Zugs). — 8) SB. L a. 29, 
Stellung des 8ten Zugs. 

6. C a.50 oder C a. 45 sch. (C v. 43 wo er will. — SD. L a. 29 sch. 

— ©.Ca. 43 oder 50. — 8.Pa, 38, Stei- 
ft) 8. La. 29. lung des Oten Zugs). — 8) SB. L a. 45. — 

©. C a. 26 (C a. 53 giebt dasselbe Spiel, in- 
dem alsdann C immer v. 53 a. 43 hin und her 
mufs, und P ohne Aufenthalt iur D gellt)* — 
9) SB. P a. 38. — ©.Ca. 41 sch. (C a. 43 
giebt dasselbe Spiel, nur kann P um einen Zug 
früher a. 30 gehen). — 10) JB. R a. 50. — 
©. C a. 26 (C a. 58, 35 oder 51. — SB. L 
a. 36 sch. oder L a. 52. — ©. C a. 43, 50 
oder wo er will. — ©.La. 43 oder 50 matt). 

— 11) SB. P a. 30. — ©.Ca. 43 (anders 
, matt). — 12) SB. R a. 51. — ©.Ca. 26 

(C a. 53 (wo er wilL — SB. L a. 36 sch. — 
©. C deckt schach. — SB. L nimmt C matt], 

— SB. P a. 22. — ©.Ca. 43. — SB. L a. 38. 

— ©. C wo er will. — SB. L a. 29 sch. * — 
©. C deckt sc/iach. — SB. L nimmt C matt). 

— 13) SB. P a. 22. — ©. C a. 41 sch. — 
14) SB. R a. 59. --©.Ca. 26 (bei jedem 
andern Zug das Spiel der Verändr. des loten 
Zugs). — 15) SB. P a. 14. — ©.Ca. 43. - 
16) SB. R a. 51. — ©.Ca. 26. — 17) SB. P 
a. 6 D. — ©. C a. 41 sch. (C a. 43. — SB. 
D a. 34. — ©. C wo er will. — SB. D a.50 
od. 58 matt). — 18) SB. R a. 59. — ©. C 
wo er will. — 19) SB. D a. 15 sch. — ©. C 
deckt schach. — 20) SB. D nimmt C matt. 

oder C a. 54. — 3) SB. L a. 29. — ©.Ca. 37 (C a. 60. 
x — SB. P a. 38, Stellung des 9ten Zugs). — SB. L a. 
36. — ©. C wo er wftt. — 10) SB. L a. 43 matt. 
©. C v. 50 od. 43 a. 60 oder C v. 50 oder 43 a. 33 (anders matt). — 
9) SB. P a. 38. 9) SB. P a. 38. — ©.Ca. 50 oder 43. 

— 10) SB. P a. 30, Stell, des 12ten Zugs. 
6. C a. 45 sch. oder C a. 50 oder 43. — 10) SB. P a. 30 , Stellung 

10) SB. R a. 59. des 12ten Zugs. 

@. C a. 60 oder C a. 35 oder 28, Spiel der Variante des 4tcn Zugs. 

11) SB. P a. 30. 

©. C a. 50 oder 43 (anders matt). 

12) SB. R a. 51. 

6. C v. 50 oder 43 a. 60 oder 43 a. 33 (anders matt)- — 13) SB. P 

13) SB. P a. 22. a. 22. — ©.Ca. 50 oder 43. — 

14) SB. P a. 14, Stell, des 16tcn Zucs. 
©. C a. 45 sch. od. C a. 50 od. 43. — 14) SB. P ä. 14, Stellung des 

14) SB. R a. 59. 16ten Zugs. 

6. C a. 60 oder C a. 35 oder 28, Spiel der Variante des 4ten Zugs. 

* - 
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16) ID. P a. 14. 

6. C a. 50 oder 43 (anders matt)» 
16) m. R a. 51. 

©. C v. 50 od. 43 a. 60 oder C v. 50 od. 43 a. 33 (anders matf). — 
1?) &. P a. 6 D. 17) IB. P a. 6 D 6. C a. 50 od. 43. 

18) SB. D a. 34. — 6. C wp er will. — 

19) SB. L a. 43 od. 50 scJi. — ©.Ca. 
43 od. 50. — 20) ©. Ü a. 50 matt: 

®. C a. 45 ech. oder C a. 50 oder 43. — 18) SB. D a. 34, Stellung 

18) SB. R a. 59. von Zug 18 der vorigen Variante. 

©. C a. 60, 28 oder 35 (um den C auf 50 oder 43 zu decken , weil 

19) SB. D a. 34. sonst SB. gleich malt setzt). 
©. C wo er will. 

20) SB. 1) a. 50 oder L a. 43 oder 50 matt. 

Diese Spiclendang, welche einer der ersten Meister (Stamma) in 
seinem Werk gegeben hat, und die als eins seiner feinsten Spiele über- 
all gepriesen wird, zeigt deutlich, wie schwer es hält, dafs selbst die 
gröfeten Spieler alle Auswege bemerken , denn beim Durchgehen aller 
möglichen Züge findet man , dafs ffij. die Partie nicht gewinnen kann, 
wenn ($. gut spielt 

Betrachtet man die Stellung, so ergiebt sich, dafs SB. seinen L auf 
der Reihe 8 — 57 erhalten mufs, und sie dann nur zum Schlagen des P 
von 38 verlassen darf, wenn er sicher ist, sie gleich wieder danach 
besetzen zu können, um alsdann seinen P ungehindert zur D zu fuhren. 
Dabei mufs er beachten, seinen R, der 51 und 59 nicht verlassen darf, 
stets so zu spielen, dafs der Feind, um ihn anzugreifen, immer erst 
2 Züge thun mufs, die SB. benutzt, um den P jedesmal vorzuschieben. 
Hieraus ereiebt sich , dafs ©. suchen mufs , den L , wenn er auf 38 
steht, von der Reihe 8 — 57 abzuhalten, und den R von JB. mit einem 
C in ein immerwährendes Schach zu bekommen. Beim obigen Spiel 
verliert er immer, aber es sind darin nicht alle mögliche Züge erschöpft, 
denn in der Stellung des 6ten Zugs kann <5. ausser dem daselbst an- 
gegebenen Zug, auch noch C von 43 auf 60 ziehen. — SB. mufs nun 
mit L den P von 38 nehmen; denn zöge er R auf 59, oder L wieder 
auf 15 oder 36 , so ginge ©. mit C nach 43 zurück , und das Spiel 
bliebe dasselbe wie in den frühern Zügen. Nun aber mufs <g., statt 
die oben gezeigten Züge zu thun, mit C von 50 auf 44 gehen (selbst 
wenn er diesen C auf 35 setzt, und SB. mit L auf 31 zu gehen zwingt, 
wird er das Spiel verlängern, zuletzt aber doch in eine 3er oben ge- 
zeigten Stellungen gezwungen werden). Was nun SB. spielt, so kann er 
nicht hindern, in ein stetes Schach von einem der beiden C zu fallen, 
da er 51 und 59 nicht verlassen kann, ohne den P von 49 zur D zu 
lassen. Denn zieht er h auf 24 — 59 oder 20, so giebt ©. mit C auf 
34 oder 61 schach, und wird mit C auf 44 und 34 oder 61 immer 
sc/ujc/i geben können, und so das Spiel remis machen, oder D be-* 
kommen und gewinnen, sobald SB. von 51 und 59 wegzöge. Will 
SB. einen C nehmen, so zieht ©. R auf 58, und macht gewifs remis, 

W r olltc aber @. in obigem 6ten Zuge C von 43 auf 33 ziehen. — . 
m. L auf 38. — ©. C auf 44. — S. L auf 52 , um das immerwäh- 
rende ScJtach des C von 44 auf 34 oder 61 zu hindern. — 6. C von 
44 auf 60. — SD. L auf 45, und kommt auf 36 wieder auf die Reihe 
8—57. Zöge 0. statt C auf 50 nach 27 oder 29, dann ginge SB. 
L auf 31, und wenn nun @. C von 27 auf 12 oder 37 zöge, um 
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tf zu decken, so spielte ID. L auf 24, wo er alsdann die Reihe ge- 
winnt, ohne dafs 6. es hindern kann, und SB. gewinnt die Partie. In- 
dessen könnte ©. C auf 35 statt 44 ziehen. (Bei jedem andern Zu* 
gewinnt L auf 29 die Reihe, und das Spiel läuft 2u Ende wie oben 

geieigi). 2ö. L auf 31. — S>. C auf 41 sch. — SB. R auf 69. & 

C von 33 auf 43. — SB.L auf 22. - @. C von 41 auf 26. — ©. was 
er wiU — €. C auf 36, und kann nun SB. ein immerwährendes Schach 
oder Po* nicht mehr hindern. Hier finden sich also zwei Fälle in 
das Spiel unentschieden bleibt, die wahrscheinlich St am 



nicht gehörig geachtet, oder übersehen hat. Dem ungeachtet ist diese 
Spielendung ein sehr schönes Spiel, und sehr belehrend. 

SPtCl wenn $. am Zuge ist. 

1) 6. C auf 53 eck — ©. R auf 51. 

2) 6. C auf 63. — SD. R auf 59, zieht er anders, so geht <R 
« fr C auf 46. — tÖ. R auf 51. gleich R auf 50 und 
4J & C auf 36 sch. — JB. R auf 59 od. 60. holt D. 

5) £. R auf 58 oder P auf 46, und bringt diesen od. den y. 49 zm D. 

XXII. Stellung des Spiels siehe Tab. HI. Nro. 1. Fig. 12. 

Diese Partie, von einigen als gewonnen, für den welcher den Vor- 
rag hat, angegeben, ist nach den Regeln Cap. 4. §. 5. vierter Fall 
Pag. 62. gezeigt, zu spielen, und mufs bei gutem Spiel unentschieden 
bleiben, denn da derjenige gewinnen mufs, welcher am längsten einen 
P auf seinem Standpunkt erhält', so wird keiner der Spieler alle seine 
P vorrücken. Wenn also 2B. spielt P auf 33, so mufs 6. nicht auch 
einen P riehen, sondern mit R auf 11 den feindlichen P entgegen gehen 
gegen diese Position nehmen, und dann mit den seinigen operiren' 
denen R von SD. sich ebenfalls opponiren mu&. Beide Spieler werden 
alsdann suchen einander den Vor- oder Nachzug, oder eine gute "Stel- 
' on g fV 1 die P abzugewinnen, und die Partie remise bleiben. Alle 
Combinationen durchzuspielen, wäre zu weitläufig. Wir geben daher 
die Stellung als Aufgabe zur Uebung. 



Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. \%. 
Sptel wenn SB. am Zuge ist 

(6. am Zuge ist dessen Vortheil zu klar, als dafs Zweifel am Gewinn 
des Spiels sein könnte). 

Diese in allen Werken als Spielendung aufgeführte Partie kann nur 
remise werden, und SD. sie nie gewinnen (siehe das Spiel von ©. i n 
der Variante des 5ten Zugs), denn das beste Spiel für SB. ist folgendes : 

1) Q. T a. 38 sch. — @. R a. 41. 

2) ffi. C a. 35 sch. — @. Aa. 33, 34. 

3) !B. C a. 20 sch. mit T. 

6. R a. 41 oder R a. 43. — 4) SD. C a. 37 sch. — C C a 37 

4) S. C a. 26«cÄ. CR ». «u — SD.Ca. 22. — ®. T a.63. — SD G 
6. R au 50. a. 39 [P a. 57 D. — SR. Pa. 7 D. - e. was er 

5) W> T a. bUch. will. — 2B. b attakirt, und mufs dadurch gewin- 

nen]. — SD- T a. 39. — P a. 57 D. — SB. P 
a. 7 D. —CD a. 22 sch. — SB. R a. 2S. J- 
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©. D a. 30 sch. — SB. R a.34, und wird, da ©. 
nicht mehr angreifen kann, seinerseits attakiren, 
und dadurch gewinnen). — 5) SB. P a. 7 D. — 
©. P a. 57 D (T a. eil — SB. T a. 46 sch. — 
®. R a. 52. — Sß, D a. 28 sch. — ©. R a. 58. 

— ®. D a. 35 sch. — ©. R a. 52. — SB. T a. 
44 sch. — 6. R a. 53. — SB. D a. 37 sch. , und 
ist das Matt nun leicht). — 6) SB. T a. 37. — ®. 
T a. 59 (T a. 62. — ©.Da. 35 sch. — ©. R 
a. 50, 52. — SB. T a. 53 sch. — ©. R a. «0, 41. 

— SB. D a. 44, 27 sch. — ©. R a. 5», 33. — 
2B. D a. 45 sch. [od. 25 matt]. — ®. R a. 58. — 
OB. D a. 42 ach. und 50 oder 51 matt'}. — 7) 5B. 
T a. 35 sch. — @. R a. 50. — 8) ©. D a. 15 
sch. — ®. R a. 41 (R a. 58. — ffi. T a. 58 sch. 

— ®. R a. 59. — SB. D a. 57 sch. 9 und mufs 
nun gewinnen). • — 9) 2B. D a. 13 sch. — ©; R 
a. 50 (R a. 49. — SB. T a. 33 sch. — @. R a. 
53. — SB. T a. 57 sch. — ©. R a. 57. -— «D. D 
a. 41 sch. — ©. R a. 58. — SB. D a. 42 sch. 
entschiedenes Matt). — 10) SB. D a. 29 sch. — 
@. R a. 41. - 11) ffi. T a. 33 sch. — ©. R a. 
33. — 12) ©. D a. 25 matt. 

©. R a. 59 (R a. 57. — SB. T a. 22. — ©. T a. 63. — SB. T 

0) SB- T a. 22. a. 62 sch. — ©. T a. 62. — SB. P a. 7 D. — ©. P 

@. P a. 57 D. a. 50. — S. Da. 15, der einzige Zug, um an ®. 

7) 20. T a. 19 die D holen zu hindern. — ©. T a. 63. — SB. D 

sch. a. 63, wollte er mit D a. Reihe 8 — 57, die er nicht 

®. R a. 52, verlassen darf, hin und her ziehen, dann attakirt ©. 

50, 60. mit T a. 59—64 immer die D, was remis macht, 

8) SD. P a. 7 D. oder SB. zwingt den T zu nehmen. — ©. P a. 58 D. 

— SB. D a. 36 sch. - 6. Da. 50. — SB. D a. 60 
sch., und mufs nun durch stetes Schachbicten re- 
mis halten , weil ©. sonst P von 49 zur D bringt, 
und alsdann leicht gewinnen könnte.) 

©. T a. 59 oder R a. 49. — 9) SB. T a. 51 sch. -@.Ta. 50. 

9) SB. D a. 15 — 10) SB. C a. 43 sch. — ©. R a. 41. 

sch. 11) SB. D a. 6 matt. 

oder D a. 50 (D a. 29. — SB. D a. 55 sch. — ©. R t. 

45. — SB. DT a. 48 sch. — @. R a. 38. 
©. R a. 49. — SB. D a. 56 sch. — ©. R a . 30, 37. 

10) SB. C a. 43 - SB. T a. 27, 35 entschieden). ~ 9) ©. 

sch. D a. 28 sch. — ©.Da. 52. — 10) ffl. 

C a. 43 sch. — ©. R wo er will. — 

11) ID. D a. 52 sch. — ©. R a. 52. — 

12) SB. C a. 58 sch. entschieden. 

oder T a. 63. — 9) SB. D a. 35 (stände ©. R a. 52, 
60, so zöge SB. D a. 28 sch. , wo das Matt sich 
gleich zeigt). ^ — ©. T a. 47. — 10) SB. D a. 36 
sch. — ©. R a. 49 (R a. 58. — SB. T a. 59 sch. 
entschieden). - 11) ©. C a. 43 sch. — ©. R a. 
41 (R a. 50. — SB. C a. 60 sch. — ©. R a. 49; 58. 

— SB. D a. 33 oder T a. 59 sch. entschieden). — 
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12) ©. D a. Z3sch. — ®. R a. 50. — 13) fö. C a. 
60 sch. — ©. R a. 58. — SB. T a. 58 sch. entsch. 
6. R a. 50 (R a. 41. — fB. D a. 9 sch. -ß.Ra. 50. — SB. C 
U) 6. G a. 60 a. 60 «cA. — R a. 58. — SB. T a. 59 «cä. ent- 
«cA. schieden). 

©. R a. 49 (R a. 58. — T a. 59 sch. — ß.R a. 59. — S& D 
a. 57 sch. entschieden). 
12) SB. D a. 9 sch. — ©. R a. 58. — 13) SB. T a. 59 sch. — €f. R a. 

59. — 14) SB. D a. 57 sch. entschieden. 

Wollte Iß* anders spielen , so wird man gleich in den ersten Zü- 
gen schon bemerken, dafs er zu kurz käme. Es bleibt also dies Spiel 
immer das beste. Eben so wenig moCs C anders spielen, wie er an- 
scheinend im 3ten und 5ten Zug mit R auf 43 nnd 59 besser steht, 
indem er dadurch seinem P den Weg rur D offen hält. — 

Es sind hier nur die Züge angegeben, welche die längste Verthei- 
digung zulassen, diejenigen, wo sich das Matt augenscheinlich zeigt, 
sind weggelassen, da jeder Spieler sie leicht auffinden wird. 

i 

i 

♦ §. 4. 

Spielendungen, wo ein Springer matt setzt. 

I. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 1. 

Sptel wenn 98. am Zuge isL 
(6. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 64). 

1) ». T auf 11 sch. — ©. L auf 11 nimmt T. 

2) SB. C auf 9 matt. 

II. Stellong des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 2. 

/$pttl wenn tffi. am Zuge ist. 
(Vergleiche hiermit Nro. XJU. ) 

1) SB. D auf 16 sch. — CD auf 16 nimmt D. 

2) ftö. C auf i4 matt, (ersticktes siehe 4) Pag. 11.) 

Sbpitl wenn ©. am Zuge ist. 

1) T auf 6, der beste Zug, um das Matt auf 14 od. 16 ZU decken. 
8. D auf 34 attakirt T. 

2) ®. D auf 5 oder R auf 7. 

©. D auf 36. „ D auf 35 schach. 

3) 6. P auf 24. „ D auf 14. 

SB. C auf 37 „ D auf 14 schach kann gewinnen, 
wird nun wohl höchstens remis machen können. 

HX Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 23. 

Sbpiti wenn SB. am Zuge ist. 

(©. am Zuge ist gleich matt mit T auf 64). 

1) SB. P auf 3 C sch. — ©. R auf 1. 

2) SB. C von 33 auf 18 matt. 



IV. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 3. 

S P ( * l wenn SB. am Zage ist. . 
(6. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 00). * 

l\ 2' n **t 2 ' Chach - — 6. T auf 2 nimmt D. 
2) 8. G auf 11 matt. 

V. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 2. Fig. 4. 

SPtel wenn ©. am Zuge ist. 

(©. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 64). 

o\ !£' h 10 -CT auf 10 nimmt L. 

2) SB. T auf 3 schach. — ©. T auf 2. 
3$ SS). G auf li matt. 

* 

VI. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. ». 

Sptel wenn SB. am Zuge ist. 

(0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 
i; ©. D auf 17 schock. 

6. C auf 17 oder R auf 2. 

2) JB. L auf 10 sch. D auf 10 matt. 
®. R auf 2 oder 5. 

3) SB. C auf 19 matt. 

VII. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 6. 

S>Ptel wenn SB. am Zuge ist. 

am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 

1) IB. D auf 14 echach. — . $. R auf 4. 

2) &. D auf 12 *cW*. — ©. C auf 12 nimmt D. 

3) SB. G auf 14 matt. 

- 

VIII. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 25. 

Spiel wenn SB. am Zuge ist 

1) SB. L auf 14scä. oder „ „ C auf 20 schach. 

®- T 1* od. T auf 28. „ T auf 20 od. L auf 20. 

2) IB. T auf 36 «cA. L auf 28 mt. L auf Usch. T auf 36 schach. 
@. L auf 36 od. C auf 36. „ T auf 21,28. C auf 3G. 

3) SB. C auf 20 „ C auf 25 „ L auf 21, 28 C auf 25 matt. 

matt. matt. matt. 

Im 2ten Zug kann SB* auch statt T auf 36 spielen 1 

2) ©. C auf 20 schach. — <5. L auf 20. 

3) SB. T au&£6 schach. — ©. C auf 36. 

4) SB. G auf 25 matt. 



Spiel wenn ©. am Zuge ist. 
6. L auf 11 schach. — SB. R auf 10. 

©. C auf 4 schach. 
SB. R auf 1 oder R auf 9. 
3) £. L auf 19 sch. L auf 20 schach durch T auf 12. 
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ffl. R auf 9. „ R auf 18 oder R auf 1. 

4) 0. L inf 20 *ch. T auf 10 *cA. L auf 19 matt. 
8. R auf 18. „ R auf 25. 

5) «. T auf IOscä. L auf 11 scA. 
SB. R auf 25. „ C auf 18. 

6) ©. L a.llu.18m/. L auf 18 nimmt G matt. 

IX. Stellung des* Spiels siehe Tab. IV. Fig. 27. 

g> P t e l wenn 93. am Zuge ist 

1) 8. C auf 12 *cAacA. „ „ ©. R auf 1. 

2) SB. C auf 18 *ch. (welchen er will). — ®. D auf 18. 

1) S. C auf 18 matt. 

gbpitl wenn ®. am Zuge ist - 
t) 0. C auf 53 schach. „ — IB. R auf 84. 

2) 6. C auf 41 jcÄ. (welchen er will). — 8. D auf 47. 
S) 6. C auf 47 matt. 

Dt die Stellung beider Spiele durchaus dieselbe ist, so mu£s der 
am Zuge ist, immer durch dasselbe Spiel gewinnen. 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 28. 

Sbptll wenn SB. am Zuge ist 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 13). 

1) SB. T auf 1 schach. — ©. R auf 1. 

2) 8. L auf 10 schach, — ©. R auf 2. 
8) Ä. C auf 17 fflotf. 

XI. Stellang des Spiels siehe Tab. III, Nro. 2. Fig. 7. 

£ptfl wenn SB* am Zuge ist 
(0. am Zuge setzt matt mit I) auf 56 und 64). 

1) SB. T auf 2 schach. 

€5. L auf 3 oder „ ,, „ „ C auf 3. 

2) 8. D auf 12 #cä. oder T auf 3 sc/*. C auf 10 matt. 
C C auf 12. „ „ C auf 3 oder R auf 3. 

3) SB. C auf 21 matt. „ C auf 10 matt. D auf 1 matt. 

XSL Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. t. Fig. 8. 

Sb P i 1 1 wenn ©. am Zuge ist j 
(©. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 61 und 62). 

1) 8* D a. 4sch. oder „ „ L a. ZSsch. 
6.Ta, 4 od. R a» 14. „ T a. 35, 21. 

2) 8. L a. 35scä. id. „ „ Da. 4, L a. 21 sch, 
0. R a. 8. „ T a. 35, 21. R a. 14, oder 8. 

3) SB. C a. 23 „ D a. 6, La. 21 D a. 6. C a. 23 matt, 

matt. matt. 
Bei dieser Spielendung ist nur nicht abzusehen, welchen Zug %. ge- 
than hat, ehe 8. an das Spiel kam, ohne äusserst schlecht zu ziehen; denn 
stand die D nicht auf 54, so mufs sie nach der Lage des Spiels auf 49, 
50, 51, 52, 53 gesunden haben. In diesem Fall aber mute 6. spielen : 
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1) 6. T auf 61 schach. 

2B. D auf 63 oder L auf 62. 

2) ®. T auf 63 sch. T auf 62 schach. 
ffl. R auf 63. „ D auf 63. 

3) ©. D auf 54 #c/*. T auf 63 schach. 
SB. R auf 64. „ R auf 63. 

4) ©. T auf 59 sch. D auf 54 scliach. 
SS. L auf 62. „ R auf 64. 

5) (5. T auf 62 m«*/. T auf 59 malt. 

Stand der T auf 45 nicht, so mußte er auf 46, 21, 29, 31, 53 
stehen. In diesen Fällen aber spielte statt T auf 45 : 

1) ©. T auf 59 (matt, wenn der T auf 53 stand). 
SB. L auf 62. 

2) ©. T auf 62 matt. 

Daß er den R aas dem Schach des L soll getogen haben, ist 
nicht möglich nach der Stellung des L, den er ja, statt R su sieben, 
geschlagen hatte. Bei jedem andern Zag aber ist immer das Matt 
von T auf 61 übersehen. Stellt man indessen den L von 13 auf 34, 
so erhält das Spiel einige Wahrscheinlichkeit dadurch, dafs man anneh- 
men kann, €. sei mit R auf 7 dein Schach ausgewichen. 

Es würde aber immer sehr schlecht gespielt seyn, da ©. das Schach 

mit L oder T dteten kann, und dadurch ausser Gefahr kommt. 

> 

XIII. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 9. 

S»PfEl wenn 8B. am Zuge ist. (Vergleiche hier- 

1) Jg. C auf 24 schach. mit Nro. II.) 
©. R auf 8 oder R auf 6. 

2) ©. D auf 7*cä. D auf 14 matt. 
©. T auf 7. 

8) W. G auf 14 matt. 

äbptCl wenn €5. am Zage ist. 

1) 6. D auf 39 sehach. 

SB. R auf 64 oder R auf 62, bei jedem andern Zag verliert er D 

2) G. D auf 48 *cA. T auf 57 schach. durch Abtausch, oder wird 
SB. R auf 83. „ R auf 54. schon im 4ten Zug matt. 

3) ©. T auf 57 sch. T auf 50 scliach. 
ffi. R auf 54. „ R auf 45. 

4) 6. T auf 50 sch. T auf 41 scliach. 
SB. 1) auf 52. „ D auf 44. 

5) ®. T auf 52 matt. T auf 53 matt. 

XIV. Steilling des Spiels siehe Tab. III. Nro, %. Fig. 10. 

$PUI wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB. C auf 22. 

$. P auf 31 oder R auf 64. 

2) SB. C auf 39 sch. C auf 39. 

0. R auf 64. „ P auf 31 oder P auf 56. 

3) SB. R auf 62. „ R auf 62. „ R auf 62. 
<2>. P auf 56. „ P auf 56. „ P auf 31. 

4) 9. C auf 54 matt. C auf 54 matt. C auf 54 matt. 
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Sbpitl wenn @. am Zage ist. 

1) 0. R auf 64 oder P auf 31. Welche andere Zöge er auch 
SB. C auf 22. „ C auf 22. Unit, er wird immer alsdann 

2) 0. R anf 56. „ H auf 64. im 4ten od. 5ten Zug matt, 
S. C anf SO ach. C auf 39. 

3) 0. R auf 64. „ P auf 56. 
S. C auf 45. „ C auf 45. 

4) 0. P anf 31. „ P auf 39. 
2g. C auf 39. „ C auf 62. 

*) 6. P auf 56. „ P auf 47 schach. 
SB. C auf 45. „ C auf 47 matt. 

6) 0. P auf 39. — 5ö. C auf 62. 

7) 0. P auf 47*cä. — 95) C auf 47 mm//. 

Das Spiel ist also in jedem Fall für 0. verloren. 

XV. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 11. 

gi P i 1 1 wenn SB. am Zuge ist. 
(Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage). 

1) SB. C a. 13 oder R a. 62 (C a. 22, 24. — 0. P a. 22, 24. — ID. R 
0. P a. 31. a. 62. — 0. P a. 30, 32. — SB. R a. 54. — 0. P 

a. 38, 40. — SB. R a. 62. — ®. P a. 46 oder R a. 
64 wenn P a. 40 Steht. — SB. R a. 54. — ß. Ra. 
64 oder P a. 56. — SB. R a. 62, und macht pat. — 
0. spiele was er wolle). — 0. K a. 64. — 2) SB. C 
a. 13. — 0. P a. 31. — 3) SB. C a. 30. — 0. P 
a. 39. — 4) SB. C a. 45, 40 (R a. 54. — ©. R a. 
56. — 5B. C wo er will. — - ©. P a. 47 ach. — SB. R 
a. 62. — 6.Pa. 55 ach. u. 63 D gewinnt). — 6.P 
a. 47. — 6) SB. was er will. — 0. P a. 55 ach. — 
6) SB. R a. 54. — 6. P a. 63 D gewinnt. 

2) ©. C a. 30 oder R a. 62 (C wo anders. — 0. P a. 39. — SB. was 
0. P a. 39. er will. -®.Pa. 47. — SB. was er will. — 6. P 

a. 55. — ©.Ca. 55. — 0. P a. 55. — SB. R wo 
er will. — 0. P a. 63 D gewinnt). — €5. P a. 39. 

3) SB. C a. 30. — €5. P a. 47 (R a. 64. — SB. C 
a. 47 ach. — 0. R a. 56. — SB. R a. 54 pof). — 

4) SB. C a. 47. — ©. R a. 47. — 5) SB. R a. 63. - 
©. P a. 56. — 6) SB. R a. 64 pat oder remis. 

3) SB. R a. 62 oder C wo er will (C a. 47 ist pof). — 0. P a. 47 ach. 
6- P a. 47. — 4) SB. R a. 62. — 0. P a. 55 ach. — 5) 28. R 
^ a. 54. — 0. P a. 63 D gewinnt. 

4) RCa. 47, hei jedem andern Zug wird P von 47 D. 
0. R a. 47. 

5) SB. R a. 68. 
0. P a. 56. 

6) ©. R a. 64 pat oder remis. 

In dieser Stellung kann 20. also nie gewinnen, wenn er am Zuge 
ist, wire aber 0. am Zuge, und spielte nicht im lsten Zug R auf 64, 
so würde SB. gewinnen, denn: 



, SbViel wenn €J. am Zuge ist. 

1) €f. P auf 31 oder P auf 23. 

SB. C auf 22. „ C auf 22, Stellung des vorigen Spiels. 

2) 6. P auf 38 oder R auf 64. 
SB. C auf 39 «cä. R auf 62. 

3) 6. R auf 64. „ P auf 39 oder P auf 56. 
0. R auf 62. „ C auf 39. „ G auf 37. 

4) P auf 56. „ P auf 56. „ P auf 39. 

20. C auf 54 matt. C auf 54 matt. C auf 47 raa*7. 

Spielte aber 9.: 

1) 6. R auf 64. 

58. C auf 13 oder R auf 62. 

2) €5. P auf 31 „ R auf 56, so wird er immer, Pat oder Herrn* 

machen. 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 12. 

5* P i 1 1 .wenn SB. am Zuge ist. 

(3. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 

1) SB. L auf 37 sch. — %. T auf 10. 

2) ©. D auf 2«cÄ. — 6. T auf 2. 

3) SB* T anf 9scA. — @. L auf 9. 

4) SB* C auf 11 mal/. 

XVII. Stellung dos Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 13. 

Sbpiti wenn 9B. am Zuge ist. 

1) IB. T anf Zsch. oder P auf 10 scJi. 
6. T auf 3. „ „ R auf 2. 

2) SB. P auf 10 sch. „ T auf 3 
C R auf 2. „ „ T auf 3. 

3) SB. L auf 20 sch. „ L auf 2o *cA. 
@. T auf 11. „ „ T auf 11. 

4) ». C auC 12 od. 19 m*. C auf 19 oder 12 ma«. 

* 

• 

SbPttl wenn 6. am Zuge ist. 

1) «. T a. 29. 

SB. P a. 10 sch. oder T a. 3 sch. (T a. 60. — 6. P a. S3 # — 8. P 

2) 6. R a. 2. a. 10 *cA. — G. R a. 2. — SB. T was er will/— 

<5. P a. 60 oder 61 D. — SB. T a. 60 oder 61 

<5. P a. 60 oder 61 D. — SB. was er will. — 

<5. D a. 25 matt oder D a. 33 und 26 matt'). 

2) ®. T a, 3. — SB. P a. 10 sch. (L a. 20. — 
@. T a. 25 sch. — SB. R a. 25. — Q. R a. 10 
* und P a. 60 D gewinnt). — 3) R a. S. — 
SB. P a. 3 a. 20 «cä. — 6. T a. 11, Spiel des 
4ten Zugs). — 4) ©. R a. 3. — SB* L a. 26. — 
5) ©. P a 60 D. — SB. L a. 29. — 6) 3. D a. 33 
sch. — SB. R a. 18. — 7) ©. D a. 26 sch. — 
SB. R a. 9. — <S. D a. 10 matt. 
SB. T a. 3 sch. oder L a. 27 (R a. 18. — @. P a. 59 D. — SB. L a. 

59. -6.Ta. 26 scJu — SB. R a. 17. — e. T 



d by Googl 



3) 0. Ta. 8. a. 20 matt). — 8) 6. P a. 59 D. — ©.La o 
©. L a. 20tcÄ. <rcÄ. - 4) 6. R a. 11. - ©.La. 18**/,. rp a 2 

4) «. T a. 11. -&Ta,2. — ©. L a. 2 #cÄ. — ß. R a 2 

5. L a.29. — ER a. 18. — 6). Da. 27 jcA. - 2B R a 

5) ePa.60D. 17. - ©. D a. 28 matt) — 5) 6. R a.19. 

ffi.Pa. 2C*cä.(L a. 4, 25. — ®. Da. 41 od.*T 
a. 25 «cä. - ffi. L od. R a. 25. — 1) a 25 od 
41 matf). — 6) 6. T a. 2. — fD. R a. 9 -i 
7) e. T a. 10 — SB. R a. l, 17. — 8) ® D 

®. L a. 11 *c/i. oder R a. 25 (L a. ffe. - ©.Da. 33 sch. — ffl R 

6) 6. R a. 11. a 18. -~ß T a. 19 mo«). — C) ©. D a . ' 52 

^ o7 ?' ?> Vi 18 '^ 3 - — C D a. 34 
1* m tx , , und 28 oder 44 ond 28, oder 49, 42 und 2BmaU 
| P a 2 D^.oJerRa 25 7) ©. D .42. - ffi. P a. 2 
0©.«a.2. — 8) e. R a. 2. — ffl. R a. 17. — 9) © Da 

ffi. R a. 18 oder R a. 25. — 8) ©. D a. 42. — 28. R a. 17 — 

9) 6. D a. 28 matt. 
8) 6. D a. 51. — ©. R a . 25, 17. — 8) ©. D a. 42, 33. — ». Rj, 
17, 18. — 10) ©. D a. 28 matt. W# ^ 

Dies Ist wohl die längste Vnrtheidigung bei der Uebermacht von 
die den Gewinn des Spiels nicht zweifelhaft läfst. 

XTm. Stellung des Spiels siebe Tab. II). Nro. 2. Fig. 14, 

Spul wenn ©. am Zöge ist 

1) ®. P auf 23 schock. — ©. R anf 8. 
2 J ®. P auf 15 schock. — €?. R auf 16. 
» ». T auf 24 schach. — e. T auf 24. 
4 ) ©. C auf 31 iwatf. 

> 

$Pt£l ^cnn 6. am Zuge ist. 

P auf 31, um das gezeigte Matt zu Lindern, was bei jedem an- 
dern Zug ausführbar bleibt« 
SB. T auf 54 , um sich des gefährlichen P zu entledigen. 

2) 6. L auf 54. 0 
30. L auf 31. 

3) ©. Tauf 82, und ist die üebermacht so entschieden, dafs Gewinn 
nicht fehlen kann indem es nur Abtausch der Stücke bedarf, der 
leicht zu bewirken ist. * CT 

- 

* * 

XK. Stellang des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 21, 

SbVitl wenn SB. am Zuge ist« 
C auf 14acÄ. 
®. L auf 14 oder R auf 7. 

2 ) ®. D auf 15*cA. C von 39 auf 24 sch. 

6. R auf 15. „ L auf 24. 

3) 8. L auf 38 sch. C auf 24 matt. 
%• R auf 7. 

*) S. C auf 24 matt. 

21 
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Sbpiel wenn ©. am Zage ist. 

1) ©. D a. 27. 

5®. P a. 33 oder Ra. 58 (D a. 53, 55, 5«. — SB. D a. 59 matt). — 

2) e D a. 63 2) 0. L a. 30 #cä. — SB. R a. 57. — 3) ®. 

D a. 63 sch. -ffi.Di 58, 59. — 4) ©. D 
a. 58, 59 malf. 
oder D a. 52 (0 a. 2, 10, 42. — ©.Da. 59 sch. — IB. D 
a. 58. — ©.Da. 43 sch. — ©.Da. 50. 
©. D a. 58. — @.p a. 50 «cA., Spiel des 4tcn Zugs). - 

3) ©. D a. 3« 2) ©. L a. 29«cA. — SB. C a. 29 (R a. 58. — 

sch. ©. L a. 30 ich. — SB. D a. 51. — ©. D a. 51 

SB. D a. 50. sch. — SB. a. 57. — ©.Da. 59 matf). — 

4) ©. D a. 50 3) ©. D a. 29 sch. — ffl. R a. 58 (D a. 50. 

sch. —©.Da. 50*cA. — 33. R a. 50. — ©. L 

SB. R a. 50. a. 49 entschieden). — 4) ©. L a. 30 sch. — 

SB. R a. 59. — 5) ©. D a. 57 mäit. 
oder D a. 58 (Q von 29 wo er will, ohne sch. zu geben. — 

5) ©. L a. 39. ©. D a. 59 matf). — 2) ©. D a. 43 sch. — 
SB. P a. 25. SB. D a. 50. — 3) ©. D a. 50 sch., Spiel des 

4ten Zugs. 

oder Ca.l4,23«cA. — 2) ©. L a.14 oder P von 14 a. 23. 

— SB. C a. 22 (anders verliert er D). — 3) ©• 

6) ©. L a. 29 D a. 63 sch. — ©.Da. 58. — 4) ©. La. 

ach. 22 matt. 

oder C a. 22 (G von 39 wo er will. — ©.Da. 63 ssh. 
SB. R a. 42. — SB. D a. 58. — ©.La. 29 matt). — 2) ©. D a. 

a. 63*cä. — SB. D a. 58. — 3) ©. D a. 36 sch. — 
SB. D a. 50. — 4) @. D a. 50 sch. — SB. R a. 50. 
— 5) L a. 22. — SB. P a. 33. — 6) ©. L a. 29 
sch., Spiel ähnlich dem des 6ten Zugs. 

7) ©. L a. 21 sch. — SB. R a. 34. — 8) ©. L a. 20*cÄ. — S. R a. 26. 
9) L a. 12 sch. — SB. R a. 18. — ©.Ca. 21 u. 11 entschieden. 

« * 

XX. Stellang des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 15. 

ä$pt£l wenn 3®. am Zuge ist. 

1) S. C auf 21 schach. — ©. R auf 5. 

2) SB. D auf k schach. — ®. I. auf U- 

3) SB. T auf 6 schach. — ©. T auf 6. 
ZO SB. C auf 15 matt. 

■ 

£pid wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. C a. 39 sch. 

SB. R a. 64 oder R a. 63. — 2) ©. C a. 45 sch. — SB. R a. 56, a. 64 

2) (5. D a. 48 matt mit D a. 48 u. 56 (D a. 55. — ©. T a. 

sch. 55 sch. — SB. R a. 64. — ©. D a. 48 malt) 

SB. R a. 63. 3) ©. C a. 62 sch. — SB. R a. 64. — 4) <&- 

D a. 48 sch. — SB. D a. 56. — 5) ©. D a. 
56 matt. 

oder R a. 55. — 2) ©. C a. 29 sch. — SB. R a. 56. CT »• 
15 [D a. 31, Spiel des 4ten Zugs dieser Verändr.j. — 
©. T a. 15*cä. — ©.Da. 31. — ©. T a. 31 sch. 
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3) 6. C a. 56 — SB..R a. *6 fR a. «4. — ©.Da. 48 ma«). — 

ccA. @. D a. 4*7 — SB. R a. 64. — . ©. D a.|55 /rca«)- 
3) ©. D a. 47 *?A. — SB. R a. G4. — 4)|©. D a. 48 
#cA. — SB. D au 56. - 5) @. D a. 62 *cÄ. — 23. 
D a. 63. — 6) ©. D a. 63 
B. R a. 54 oder R a. 64 (D a. 55. — ©.Da. 55 matt}. — 4) @. 

4) «.L a. 36 C a. 46 «cÄttcA. — ©.Da. 56. — 5) ©. D a. 

sch. 56 matt. 

ED a. 36 oder P a. 36 (fc a. 53, 61 sch. — ©.Da. 62 matt}. — 5) ©. 

1 D a. 62 sch. — SB. R a. 45 6) ©. D a. 46 matt. 

5) 6. D a. 62 sch. — SB. R a. 45. 
fi) 6. D a. 46 *oä. — SD. R a. 52. 
1) <& T a. 55 

& R a. 59 oder D a. 54 (R a. 61. — ©. D a. 62 matt). — 8) ©. T 

8) 6. Ö a. 62 a. 54 sch. — SB. R a. 58, 61. — 9) SB. D a. 64, 

53 matt. 

SB. D a. 60. 

9) 6. D a. 38 sch. 

©. R a. 58 oder D a. 52. — 10) ©. D a. 52 sch. — SB. R a. 58. — 

11) ©. D a. 50 matt. 
10) 6. D a. 2 ich. — SB. T a. 10. — 11) ©. D a. 10*cÄ. — SB. D a. 
42. — 12) ©. D a. 42*cA. — SB. R a. 59, 53, 57. - ©.D a. 50 matt. 



XXI. Stellung des Spilcs siehe Tab. IV. Fig. 1. 

gbptel wenn SB. am Zage ist. 

1) 8. C auf 39. 

@ L auf 2, 11, 20, 29, 47 oder L auf 52 , hei jedem andern Zug 

2) 8. T auf 56 ach. „ „ „ T auf 52. mit C a. 54 od. T 
©. L auf 56. „ „ „ „ P auf 56. a. 56 gleich matt. 

3) C auf 54 matt. „ „ „ C auf 54 matt. 

Sbpitl wenn ©. am Zuge ist. 

1) €. L auf 29. - ». T auf 52. 

2) 6. L auf 38. — SB. T auf 60. 

3) 6. L auf 47 und 40 hin und her, und bleibt das Spiel auf .diese 

Art remiss , indem IB. nicht R auf 53 setzen darf, weil sonst P 
von 48 D wird. 

XXII. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 2+~ 

3Pitl Mrenn ®* am Zuge ist. 
(©. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 55). 

1) IB. C auf 24*c/i. — ©. R auf 8. 

2) 8. C auf 14 sch. — ©. R auf 7. 

3) 8. D auf 15 sch. — ©. R auf 15. 
*) ». T auf 16 sch. — ©. R auf 7. 
») ©. C auf 24 matt 
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XXUI. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig.' Z. 

TPtCl wenn 8B. am Zuge ist. 

1) IB. T auf 4 #cä. — 6. R auf 9. 

21 ffi. D auf 27 sch. — 0. P auf IS. 

3) SB. D auf 18 sch. — 0. R auf 18. 

4) IB. L auf 27 — @. R auf 10. 

5) fi3. C auf 25 mo//. 

i t £ l wenn 6. am Zuge ist. 

Die Lage des Spiels ist von der Art, dafs, am nicht dem oben 
gezeigten 3£att zu unterliegen, was kein Zug von allen Stücken, die 
oei R von 0. stehen, ohne Verlust kehren kann, <§. spielen muk; 

■ 

1) 0. D auf 64 sch. 
SB. R auf 54. 

2) 0. D auf 40 sch. 

20. R auf 45, zöge er wieder nach 62 Ca« wurde er matt)» s0 

3) 6. D auf 38 acA. würde die D durch stetes Schachgeben remis halten. 
SB. R auf 44, geht er wieder nach 54, dann bleibt es remis durch 

4) 0. D auf 30 sch. stetes Schachgeben. 
SS. R auf 35, 45 oder R auf 52 oder R auf 36, 46. 

5) 0. D auf 21 sch. „ D auf 38*cä. D auf 28, wo die D abtio* 
53. D auf 21. „ „ R auf 43, 44. sehen müssen. 

6) 0. C auf 21, und „ D auf 20, 30 sch. , und weiter wie gezeigt in 
ist er nun ausser Gefahr, mit Vor- 5ten Zug. 

theil eines P an seiner Seite* 

XXIV. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 4. 

Spiel wenn SB. am Zuge ist. 

(0. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 64). 

1) SB. C auf 30 sch. 

6. P auf 18 oder „ „ „ R auf 1. 

2) SB. P auf 18 sch. „ „ „ P auf 3 D sch. 
0. R auf 1 oder R auf 10. „ T auf 3. 

3) IB. P auf 3 Dsch. C auf 20scA. T auf 3 malt. 
(5. T auf 3. ,, R auf 1. 

4) 83. T auf 3 sch. P auf 10 matt. 
0. R auf 10. 

5) SB. C auf 20 matt. 

XXV. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. F?g. *< 

Spiel wenn SB. am Zuge ist. 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit P auf 64 T). 

1) SB. C von 34 auf 18 sch. ' — 0. R auf 10 oder 3. 

2) SB, T auf 11 schach. — <g>. R auf 11. 

3) IB. T auf 12 schach. — ©. R auf 3. 

4) SB. C auf 13 schach. — 0. R auf 2. 

5) S. C von 28 auf 18 matt. 
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XXVI. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 6. 
Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 

1) 8. T auf 8 sch. — ©. R auf 8 (R auf 15. — ©. D auf24/n«//> 

2) ©. D auf 24 «c/*. — @. T auf 16 (R auf 7. — SB. T auf ßmatty 

3) 8. T auf 6*cä. — ©. L auf 8. 

4) 8. D auf 6 #cä. — ®. D auf 7. 

5) ©. C auf 23 matt. 

Spul wenn ©. am Zuge ist. 

1) 6. L a. 45 nimmt D. 

ÜB. C a. 23 oder „ „ T a. 6 *cä. 

2) 6. D a. 52 «eA. „ „ R a. 6. 

®. R a. 48 od. T a. 54. C a. 23 sch. 
8) 6. T a. 82. „ T a. 54 sch. R a. 15. 
8. C a. 13 *cA. R a. 48. T a. 56 od. C a. 13. N 

4) ©. R a. 14. „ T a. 56*c/x.D a. 52 sch. D a. 52 sch. 

5. T a. 16 sch. R a. 39. R a. 48 „ R a. 48. 

5) i. R a. 5. „ D a. 12 m/. D a. 56 R a. 24 entschieden» 
20, T a. Steh. „ „ R a. 56. 

6) 6. R a. 12. „ „ „ R a. 23 entschieden. 
8. R a. 39 od. P a. 39. 

8. D a. 53 sch. T a. 64 sch. 
SB. R a. 40, 48. R a. 47. 
*) 6. T a. 64 mt. D a. 54 wo/*. 

Im lten Zug kann SB. auch ziehen, T auf 23 sch. , wogeg'en $. T. 
auf 15, was aber immer gleiche Resulatc giebt. 

Im 6ten Zug kann SB. durch Schachblclen das Spiel um einige 
Züge noch verlängern. 

XXVH. Stellnng des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 7. 

Sbpitl wenn 9. am Zuge ist. 

1) 8. D auf 14 sch. — 6. 41 auf 8. 

2) 8.C auf 22. 

§. was er will oder L auf 14 oder P auf 22, 31 oder L auf 61. 

3) 8. D auf 23. „ C auf 14 matt. D auf 16, 32 matt. D auf 7 sch. 

6. h auf 7. „ „ „ „ „ „ T auf 7. 

4) 8. 0 auf 16 sch» v C auf 14 
6. L auf 16. matt., 

5) 8. C auf 14 mal/. 

& f}t £ l wenn ©. am Zuge ist. 

1) 6. L auf 28. 

8. D auf 53 oder D auf 60, die einzigen Züge, welche er thun 

2) ©. P auf 49. „ P auf 49. kann, da er sich vor allen der P 
8. D auf 60, 61. D auf 57. von 41 und 43 suchen muJs zu 

3) ©. P auf 51. „ P auf 51. entledigen. 
©. D auf 59. „ P auf 18. . 

4) 6. P auf 81. ' „ T auf 3, und bringt nun einen P zur D, denn 
3. D auf 50. wenn SD. P auf 10 zieht, nimmt @. ihn 

mit L, zieht P a. 59, und nachher P a. 
57 D, u. hat entschiedene Uebermacht. 
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5) @. T auf 3 bringt nun P von 51 auf 59, und erhält P auf 49, was 
die Partie entschieden macht Lei so gro£sera Uebergewkht. 

XXVIII. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 8. 

9 1 1 1 wenn ffi. am Zage ist. 

1) SB. T auf 4 sch. — %. T auf 4. 

2) ©. C auf 11 sch. —»CR auf 2. . 
8) 0. C auf 17 sch. 

©. R auf 1 oder R auf 3. 

4) IB. D auf 2 sch. D auf 11 wo//, 
e. T auf 2, 

5) SB. C auf 11 matt, 

SbPitl wenn 6. am Zuge ist. 

1) 6. T auf 38«cA. 

2B. R auf 61 oder R auf 55, 63. 

2) 6. D auf 26. „ T auf 7 und 23 matt. 
SB. R auf 60 oder T auf 60. 

3) ©. I> auf 58 acA. T auf 64 sc/i. 
©. R auf 52. , % R auf 52. 

4) €• D auf 34 *cA. D auf 50 #cÄ. 

SB. R auf 45. „ R auf 45 oder R auf 44. 

5) £. D auf 27 sch. D auf 36 matt. T auf 48 matt. 
SB. R auf 38. 

6) ©. D auf 20 entschieden gewonnen. 

XXIX. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 9. 

ftptCl wenn ©. am Zuge ist. 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 60). 

1) IB. C von 34 auf 17 sch. oder T auf 10 sch. 

@. R auf 1. „ „ „ R auf 1 oder G auf 10. 

2) SB- T auf 3*cÄ. „ „ „ T auf 2 «c/*. C von 34 auf Mick 
e. G auf 3. „ „ „ R auf 2. „ R auf 1. 

3) SB. C auf 11 „ „ „ C v. 34 a.17 acA. P auf 10 matt. 
©. R auf 2. „ „ „ R auf 1. 

4) SB. C von 27 auf 17 matt. „ C auf 11 sch. 
CF« m » t» » » 9» R auf 2 sch. 

3) ©• »9 99 99 99 99 99 C von 27 auf 17 matt. 

Ohne T würde SB. das Spiel noch früher zu Ende bringen, 

durch: 

1) m. C von 34 auf 17 sch. — €f. R auf 1. 

2) SB. C auf 11 schach. — 6. R auf 2. 

3) SB. G von 27 auf 17 matt. 

XXX. Stellung des Spiels stehe Tab. IV. Fig. 10. 

Sb Pltl wenn SB. am Zuge ist. 

(6. am Zuge ist gleich matt mit D auf 50). 

1) SB. D auf 11#cä. oder „ „ „ „ „ C auf 21sek. 
©. T auf 11 oder „ „ R auf 5. „ „ R auf 5. 

2) SB. T auf 1 sch. „ „ D anf 12 Sch. „ L auf 12 sch. 
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«. T auf 3 od. C auf 2. R auf 14. „ „ R auf 14. 

3) ®. C aof 21#cA. T a. 2 sch. D auf 21 matt. C auf Asch. 
e. R auf 6. T auf 3. „ „ „ „ T auf 4. 

4) SB. T auf Zsch. C ^21 matt. „ „ „ L auf 21#cÄ. 
®. R auf 14. . „ „ „ „ „• „ „ R auf 5. 

5) m. T auf 6 sch. „ „ „ „ „ „ T auf 4 sch. 
@. G auf 6. „ „ „ „ „ „ R auf 4. 

6) 8. C auf 4 matt. „ ,. „ „ „ „ T auf 1 matt. 



Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro.2. Fig. 4. 

Spiel ^cnn SB. am Zuge ist. 

1) &. T auf 5*cÄ. — 6. Rauf 10. 

2) ©. D auf 17*cA. 

6. R auf 17 oder R auf 19. 

3) 9. C auf Usch. C auf 34 sch. 

0. R auf 25. „ R auf 20 oder „ ' „ „ R auf 27. 

10 S. P auf 3Z»«cÄ. Danf 44« c Ä. „ „ „ D auf 35 sch. 

©. R auf 33. „ R auf 27. „ „ „ „ R auf 20. 

5) 8. L auf SO sch. D auf 28 oder C auf 17 ., D, auf 28 matt. 
G. R auf 41. matt. matt. 

6) S. C auf 26 matt. 

$Pl£l wenn <5. am Zuge ist 

1) ©. T a. 46. 

$3. C a. /|5 od. T a. 45. 

2) £. D a. eisc/i. T a. 45. 
33. D a. 60. „ C a. 45. 

3) <5. T a. 45. „ D a. 61 *cä. 

IB. D a. 61. „ R a. 51 od. „ „ R a. 50 od. „ „ R a. 48. 

4) C T a. 61. „ L a. 31. „ „ „ L a. 31. „ „ L a. 22. 
®. T a. 61. „ wo er will. „ C wo er will. „ „ D a. 58. 

5) 6.1 a. 61 ge- D a. 59 od. D a. 45 ge- D a. 59 u. L a. 22 ge- D a. 58 

winnt winnt. sch. winnL gew. 

XXXII. Stellang des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 11. 

& Vi Ii wenn SB. am Zuge ist. 

1) 3B T auf 9 sch. 

£. R auf 23 oder R auf 7, 8. 

2) ®. T auf 15 sch. T auf 6 matt. 

R auf 32. 

3) SB. T auf 40 sch. 
e. R anf 40. 

4) 3B. C auf 30 sch. 

@. L auf 30 oder C auf 30 oder R auf 32. 

5) S. P auf 47 sch. T auf 39 sch. C auf 38 matt, 
e. R auf 32 od. 48. R auf 32. 

6) SB. C auf 38 matt. C auf 36 matt. 

SPtel wenn 0. am Zuge ist. 

l) €>. T auf 58 sch. 

~K T auf 62 oder R auf 56. 



- 168 - 

2) ©. T auf $2 sch. T auf 55 matt. 
SB. Ä auf 58. 

3) ©, T aaf 55 ma</. 

XXXDOL Stellung des Spiels siebe. Tab. IV. Fig. 2«. 

Sütel wenn SB. am Zuge ist. 

1) |0. D auf 35 sch. 

©. T auf 21 oder R auf 6 oder R auf 8. 

2) SB* D auf 21*cA. D auf 14 matt. C auf 14 *c/i. 
©. R auf 8 oder R auf 6. „ R auf 7. 

3) SB. C auf 14*cA. D auf 14 matt. C auf 24 *<?/*. 

©. R auf 1. „ „ „ „ R auf 8 oder R auf 6. 

4) 2B. G auf 24 ae*. „ „ „ D auf 7*cÄ. D auf 14 matt. 
* ©. R auf 8 oder R auf €. T auf 7. 

5) ©. D auf 7acÄ. I) auf 14 matt. C auf 14 matt. 
©. T auf 7. 

6) SB. C auf, 14 matt. 

■ 

^ptd wenn ©. am Zuge i»t. 

1) ©. T a. 53. 

SB. C a. 46 oder P a.40 (C a\ 48. — ©. Tvon la. 49. — SB. Ca. 

2) 6. T v.la.49. 38. — ©. T a. 54. — SB. P a. 40. — ©. D a. « 

*c/i. — SB. R a. 58. — ©. T a. 55 *cä. — 9. C 
a. 55. — ©.Da. 55 matt"). — 2) ©. T von 1 a. «. 

SB. R a. 58 (bei jedem andern Zug ©. T a. K 

sc//. — SB. R a. 64. — @.Da. 62 matt). — 3)6 
D a. 62. — SB. wo er will. — 4) ©. D oder T a, 
55 matt. 

' SB. C a. 40 oder C a. 61 (R a. 61. — ©.Da. 62 und 55 matt)» - 

3) ©. D a. 61. — ®. was er wilL — 4) 6 
T a. 55. — 



I. was er will. — •).& Da. 
62 ma». 

oder C a. 52 (P wo er will. — ©. T a. 55 sch. — Sfc R 
a. 64. — ©.Da. 62 *cA. — SB. C a. 63. — G-D 

3) ©. T a. 54. a. 63 matf). — 3) ©. T a. 52. — SB* wo er 
30. P a. 48. — 4) ©. T a. 65sc//. — SB. R a. 64. — 5) 6-0 

a. 62 matt. 

4) ®. D a. 62 sch. -r- ®.Ra. 56. — 5) ©. T a. 53 sch. — SB. C a. W. 
— 6) ©* D a. 55 matt. 

XXXTV. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 12. 

£>Vit} wenn ©. am Zuge ist. 

1) SB. C auf 42«cÄ. — ' '©. R auf 48. | 

2) SB. C auf 27. — ®. R auf 57. 

3) ». Rauf 51. — ©. R auf 48 (P auf 48. — SB. C auf 42 matt)* 
4\ SB. C auf 44. — ®. R auf 57. 

5) SB. C auf 58. — 6. P auf 42. 

6) SB. C auf 42 matt. 
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Sb P 1 1 1 wenn CJ. am Zuge ist. 

1) 6. R aof 49. — SB. R auf 51 (P auf 49. — SB. C auf 42 matf). 

2) 6. R auf 57. — SB. C auf 42 sch. 

3) 6. R auf 49. — SB. C auf 27. 

4) 6. R auf 57. — SB. R auf 59. 

5) 8. R auf 49. — SB. C auf 44 (P auf 49. SB'. C auf 42 matt). 

6) 6. R auf 57. — C auf 34. 

1) 6. P auf 49. — SB. C auf 51 matt. 

t 

XXXV. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 24. 

■ 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 
(6. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 55). 

1) ®. T auf tisch. 

€>. h auf 4 oder T auf 4. 

2) ©. T auf 4 sch. C auf 11 *cä. 
€5. T auf 4. „ R auf 2. 

3) SB. C auf 11 sch. C auf 17 sch. 

0. R auf 2. „ R auf 3 oder R auf 1. 

4) ®; C auf 17*c/i. D auf 11 matt. D auf 2 sch. 
©. R auf 1 oder R auf 3. „ T auf 2. 

5) SB. D auf 2 sch. D auf 11 matt. C auf 11 matt. 
6. T auf 2. 

6) SB. C auf 11 /wo//. 

XXXYI. Stell ung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 13. 
3b V i 1 1 wenn SB. am Zuge ist. 

1) ©.D a. lisch. 

6. R a. 2 oder T a. 9. — 2) |.Da.3 oder 9 matt. 

2) ».Ca. 9*cÄ. 

6. C a. 42 oder D a. 10 (R* a. 1. — SB. D a. 3 sch. — G. R a. ö. 
3> ©. T a. 42 — SB. L a. 3G mc«). — 3) SB. T a. 10 

sch» sch. — @. T a. 10 (R a. 1. — ffi. C a. 19 

matf). — 4) ©. P a. 12 «c/*., Spiel des 
5ten Zugs. 

oder T a. 10 (C a. 58. — SB. D a. 3 sch. — @. R a. 9* 

— SB. 1- a. 36 matf). — 3) SB. P a. 12 sch. — 
©. R a. 1 (T von 3 a. 11. — SB. P a. 4 T matf). 

— 4) SB. C a. 3 sch. — ®. T a. 9. — 5) SB. D a 
9 matt. 

©. D a. 10 oder T a. 10 (R a. 1. — SB. C a. 19*cä. — @. T a. 9. 

4) JB. T a. 10 — SB. D a. 9 matf). — 4) SB. P a. 12 sch. , Spiel 

sch. des 3ten Zugs der vorigen Variante« 

6. T a. 10 oder R a. 1. — 5) ®. C a. 19 matt. 

5) i.Pa. VLscfy. 

6. R a. 1 oder T von 10 a. 11 (T von 3 a. 11. — SB. P a. 4 T 
«) ffi. C a . Zsch. matt). — 6) ©. C a. 19 matt. 

©. T a. 9. 
') 2B. C a. 18 oder D a. 9 matt. 

22 
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Spitt wenn & am Zage ist. 

1) 6>. D auf 19 oder T auf 19, der beste Zag um allen Angriffen vor- 
IB. D auf 52. tabeugen, und selbst die Offensive ergreifen tu 

2) ©. P auf 20. können, wenn etwa SB. anders spielte. 
Sl«. R auf 50. 

3) 6. P auf 34. Alle andere Züge von 6. verhindern das ge- 
2B. D aaf 59. zeigte Matt von oben nicht, er kann also ohne 

4) 6. T auf 10. schlechtes Spiel von SB. nie gewinnen. 
SB. D auf 19. 

5) <g>. T auf 19. Alle mögliche Combinationen danastellen, ist 
{D. T aaf 59. anthunlich ; wer sich aber die Mühe geben will, 

6) ©. T aaf 59. sie durch zu gehen, wird finden, dafs entweder 
2B. R auf 59. 3B. gewinnt, oder eine Spielart eintritt, die zum 

■7) P auf 42. Hemis führt. 

SB. R auf 50. 

8) @. T auf 29. — S. P auf 12. 

9> ©. T auf 28. — SB. R auf 42. 
10) ©. T auf 12 remis. 

XXXVIL Stcllnng de» Spiels siehe Tab. IV. Fig. 14. 

&$itl wenn <$. am Zuge ist. 
(Dieses Spiel hat mit Nro. XIII. einerlei Grundlage). 

1) IB. D a«f 29 * CÄ « 

©. R auf 1 oder R auf 3. 

2) SB. C auf 11 *ch. D auf 11 matt. 
6. R auf 2. 

3) SB- C auf lisch. 

<g. R auf 1 oder R anf 3. 

4) SB. D auf 2 «cä. D auf 11 matt. 
©. T auf 2. 

5) ©. C auT 11 matt. 

S?$ltl wenn €5. am Zuge ist. 

1) ©. T auf 21. — SB. D auf 21. 

2) @. D auf 21 *cä. 

SJJ. R auf 52 oder R auf 54. 

3) @. T auf 47. „ T auf 9 schock. 
SB. R wo er will. R auf 47. 

4) ©. D auf 49. „ D auf 23 schock. 
SB. R wo er will. R wo er will. 

5) @. T auf 63 matt. T auf Z matt. 

XXXVIIL Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 15. 

JfltSl wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB. C auf 11 sck. — @. R auf 2. 

2) '3B. J> ™ f 5 * CÄ ' besser C.auf 12*cä. 

@. L auf 3. „ „ R auf 3. 

3) SB. C auf 17 sck. „ 1) auf 5 matt. 



- 
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6. R auf 10 oder R auf 1. 

4) 8* L auf 55 sch. . D auf 3 matt. 

$. R auf 17 oder C auf 19 oder" C auf 48. 

5) ffi. D auf 26 sch. D auf 18 sch. L auf 46 sch. 

J ü C auf 26. „ R auf 17. „ D auf 46 oder R auf 17. 

«) & P auf 26 «cÄ. D auf 26 matt. C auf 46. , r D auf 26 matt. 

0. Ä auf 25. „ „ „ „ m R 17 ' , , r nnn 

1) 8. C auf 19 matt. „ „ „ D auf 3 schacK und mufs uuu 



gewinnen. 



Jpitl wenn C< am Zuge ist 

1) 6. C auf 53 Mchach. — IB. L auf 53. 

2) 6. D auf 36 «cÄacA. — ©. R auf 62. 

3) 6. D auf 54 matt. 



Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 16. 
äfcptel wenn SB. am Zuge ist 
(®. am Zuge setzt gleich ma// mit D auf 64). 

1) m. T auf 9 sch. — Ct. C auf 9. 

2) 8. D auf 2 *cä. — ©. R auf 2 sch. 

3) 8. L auf 20 #cä. 

6. R auf 3 oder R auf 1. 

4) 8. T auf 11 sch. C auf 11 sch. 
6. R auf 2. „ 41 auf 2. 

5) 8. T auf 27 sch. C auf 28 sch. 

& R auf 1. „ R auf 1 oder 3. 

6) 8. C auf lisch. C auf 18 ma«. 
6. R auf 2. 

1) 8. C auf 28 sch. — (25. R auf 1. 
8) 8. C auf 18 matt. 



XL. Stellang des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 17. 

§bpt£l wenn ffi. am Zuge ist 
(®. am Zuge setzt gleich matt mit C auf 47). 

1) 8.Ca.26«?A. 

«.Ca. 13 od. R a. 2 od. T a. 11. 

2) 8. T a. 9sch. L a. 29*cÄ. T a. dsch. 

6. R a. 2. „ T a. 11. „Ra. 2 od. R a. 3. 

3) ©. L a. 28 sch. T a. 6 sch. T a. 5«cA. T v. 9 a. 11 sch. 
6. T a. 11. „ R a. 10. „ T a. 8. „ R a. 2 od. R a. 4. 

4) 8. L a. llacÄ. T a. 9 m/. La. 29 «cA. T a. 5 nt#. T v. 11 a. 12«cA. 
CR a. 3. ., „ „ C a. 20. „ „ „ R a. 3. 

5) 8. T a. 1 sch. „ „ L a. 20 matt. „ „ C a. 9 sch. 
6. R a. 12 od. R a. 10. „ „ „ „ „ » R a. 2. 

1)9. Ta. 45cä. T a. 2jcä. „ „ „ „ „ T a. * mal/. 

R a. 21. H Ra, 17. 
1)8. T a. 20 sch. T a. 18 mo//. 

©. R a. 30. 
H) 8. C a. 36 matt. 
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XLI. Stcllnng des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 18. 

Skpitl wenn ©. an Zuge ist. 

(£. am Zuge «etat gleich matt mit D auf 04). 

l)EDt dich. 

6.RI.9. 
*) ». P a.l8*cA. 

©. R a. 1 od. R a. 17 od. R a. 2. 

3) SB. T a. bisch. T a. 57m/. L a. Züsch. 

©. R a. 2. „ „ „ C a. 29 od. R a. 1 od. T a. 11. 

4) SB* L a. 38 «cA. „ „ L a. 2Bsch. T a. 57 m/. L a. 11 seh. 

C C a. 28 od. T a. 11. T a. 11 od. R a. 1. „ R a. 3 od. R a. L, 

5) SB. L a. 29. „ P a. llscA. J, a. llscA. T a. 57m/. G a. 13m/. T a. 5"<| 
®. T a. 11. „ R a. 3. „ R a. 3 od. R a. 1. mail. 

6) SB. P a. lisch. C a. 18m/. C a. 13 mt. T a. 57 uw//. 
ß. K a. 3. 

7) SB. Ca. 18 matt. 

XLIL Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 22. 

£ptel wenn SB. am Zuge ist. ! 

1) ».Da. 1 ich. 

<5. R a. 15 od. C a. 6 od. „ „ „ I) a. 4. 

2) SB. D a. 10 sch. D a. Smatt. „ „ „ D a. Asch. 

©. R a.7,8 od. D a. 12 od. G a. 13. „ ß a. 15 oder C a. 8. 

3) ©.Da. 3 sch. Sp. 2te Var. D a. 13 sch. D a. 12 sch. Da. 6 au". 
0. R a. 15 od. C a. 8. „ R a. 7, 8. C a. 13 oder R a. 7, 8. 

4) SB. D a. 11 sch. D a. 6mt. D a. 6m/. D a. 12*cä. Da. lach. 
S.Ra. 8 od. R a. 7 od. D a. 12. „ R a.7,8. „ G a..t sch. 

5) SB. T a. 6 sch. G a. 24 sch. D a. 28*cA. D 2. 6 matt. D 

S C a. 6. „ R a. 8. „ R a. 7, 8 od. ,, „ „ Ca. 13. 

6) 8B. D a. 29 hch. T a. 6 sch. Da. 5#cA. „ „ „ „ D a. 13jeÄ. 
<g. L a. 29. „ C a. 6. ,, C a. 8 oder R a. 15. „ R a. 7, 8. 

7) SB. L a. 29*cA. D a. 29 *cä. D a. amatt. T a. 14ma//.D a. •** 
©. R a. 7. „ L a. 29. 

8) SB. C a. 24 mt. L a. 29 matt. 

$]Ptel wenn 0. am Zuge ist. 

1) G>. D auf 60 scä. — SB* R auf 49. 

2) 0. P auf 42 matt. 

XUII. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 19. (istfr- 
selbe Stellung wie die des vorigen Spiels Nro. XU., " ur 
dais der T von SB* auf 61 statt 60 steht). 

■ 

9b P i 1 1 wenn SB. am Zuge ist. 

(£. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 

1) SB. D auf 9 scÄ. Dieses Spiel kann nickt vi< 
@. R auf 9. Nro. XLI. ausgespielt *«• 

2) SB. T auf 57 «cä. den, weil sonst wegen i* 
e. R auf 2. veränderten Stellung des 1 
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3) 8. L auf 38 sch. der R von ©. im 2ten Zag 
G. C auf 29 oder T auf 11. durch R auf 2 dem Matt 

4) 8B. L auf 29 sch. L auf 11 sch. entgehen würde , wie man 
€>. T auf 11. „ R auf 3. gleich sehen kann, .wenn 

5) SR. L anf U*cA. T auf lsch. man nach obigem Spiel die 
0. R auf 3. „ R auf 12. Züge fortsetzt. 

C) 8BB. T auf lsch. T auf 4*c/i. 

©. R auf 12. „ R auf 21. 

?) 8- T auf tscfi. T auf 5«cA. 

0. R auf 21. „ R auf 12. 

3) 8. T auf 5«cA. . T auf 13*cÄ. 

C R auf 12. „ R auf 3. 

9) 8. T auf 13#cA. C auf 18 matt. 

®. R auf 3» 
10) 8. G auf 18 matt. 

XLIV. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 20. 

Skpiti wenn 50. am Zuge ist. 
(0. am Zuge setxt gleich matt mit T auf 84). 

1) ©. T auf 10 sch. — 6. R auf 10. 

2) ©. L auf 19 sch. — CR auf 11. 

3) SS. T auf 9*cA. 

€5. R auf 2 oder „ „ „ R auf 3. 

4) 2B. T auf 10*cA. „ „ „ „' C auf 20 sc/t. 
€5. R auf 1 oder R auf 3. „ R auf 2. 

5) SB. T auf 12 jcA. C auf 20 matt. T auf 10 sch. 
€5. R auf 2. „ „ „ „ R auf 1. 

«) ffi. T auf 4L sch. „ „ „ T auf 18. 
e. R auf 11 oder R auf 9. „ 1\ auf 9. 

7) 9. T auf 12 jcä. T auf tmatt. C auf 3matf. 
C R anf 3 oder ,« „ „ R auf 2. 

8) SS. G a. 18 sch. od. G auf 20 sch. T auf 10 sch. 

€5. R auf 2. „ R auf 2. „ R auf 3 oder R auf 1. 

9) SB. T auf 10 matt. T auf IOjc/i. C auf 20. „ G auf 18 matt. 
C „ „ „ R auf 1. „ R anf 4. 

10)©. „ „ „ T auf 18 jcä. T auf 12 matt. 

©■ 99 99 »9 5 

U) ©. „ 99 9, C auf 3 matt. 

§. 5. 

Spielendungeriy wo ein Läufer matt setzt. 

L Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. U Fig. 1. 

S> P 1 1 1 wenn SB. am Zuge ist. 

(<3* am Zuge spielt G auf 37, und ist alsdann sein Uebergc- 
wicht so entschieden , dafs ihm Gewinn der Partie nicht ent- 
gehen kann. 

1} 8. D anf 16 schach. — ©. C auf 18. 

2) ©. G auf 23 schach. — ©. R auf 7. 

3) 8. L auf 28 matt. 



II. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 2. 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 
(©. am Zage setzt gleich matt mit D auf 57). 

1) ©. D auf Aichach. — 6. L auf 39. 

2) ©. T auf 24*cAacÄ. — ©. P auf 24. 

3) IB. L auf 

III. Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 2. 

$J>iel wenn SB. am Zuge ist 
(6. am Zuge setzt gleich matt mit P auf 64 T.) 

1) IB. T auf 2 schach. — ©. R auf 2. 

2) S. L auf 20 schach. 

<5. R auf 4 oder R auf 1. 

3) ffl. C auf 18 seh. C auf 18 matt. 
6. R auf 4. 

4) ©. L auf 11 matt. 

IV. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 4. 

/ Spiel wenn ®. am Zuge ist 

1) «B. T auf 11 tch. 

©. R auf 24 oder „ „ „ R auf 8. 

2) flö. T auf ISacA. „ „ „ L auf 27#©A. 
0. T auf 16 oder R auf 31. „ D auf 20. 

3) S« C auf Isch. C auf 37 matt. L auf 20 matt. 
G. R auf 31. 

4) tt. L auf 22 nut/^. 

SPtCi wenn ©. am Zuge ist. 

1) 6. T auf 48 «cAocä. — ©. R auf 48. 

2) D >uf 55 schach* — ©. R auf 40. 

3) 6. D auf 56 schach. — ffi. R auf 31. 

4) 6. D auf 24 ma«. 

r 

V. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. Fig. 5. 

Spitl wenn SB. am Zuge ist 
(®. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 50). 

1) S. T auf 15jcä. — @. Lauf 15. 

2) 0. G auf 13*cä. — 6. T auf 18 (Rauf 16. - SB. L a.30m^/ 

3) ©. C auf 13 jcä. — ©. R auf 10. 

4) O. L auf 30 mo«. 
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VI. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 6. 

£>Pttt wenn 88. am 'Zage ist. 

1) 9B. T auf 9seh. — ©. R auf 1« (R auf 6. — *D. D auf 5 matt). 

2) tB. O anf 23 sch. — ©. L auf 23. 

3) 9. P auf 23 jcä. — ©. R auf 23. 

4) S. L auf 44 toi//. 

3>Pt£l wenn ©. am Zuge ist. 

1) L a. 54 jc/t. 

SB. R a. 39 oder T a. 54 (R a. 48. — ©. D a. 45 sch. ID. R a. 39. 

2) «.Da. 45. — ©. D a. 47 matt). — 2) <2>. D a. 54 

jc/x. - ERa. 39, 48. — 3) ©. L a. 30 matt. 
9B. D a. 1,3, oder T a. 54 (D a. 43, bei jedem andern Zug matt durch 
5,21 sch. D a. 46 oder 47. — ©.Da. Zisch. — SD. R a. 48. 

— ©.Da. 40 matt). — 3) ©. D a. — SB. L 

3) ©f. R a. 16. a. 44 (D a. 1 , 3, 5, 21 schach, bei jedem andern 

Zug verliert er D, oder ist matt mit L a. 30. — 
©. R a. 16, Stellung des 4ten Zugs). — 4) 3* D a. 
55.r<:/i. — SD. Ra. 40 (R a. 38. -@.Da, 46 matt). 

— 5) ©. D a. 31 jcä. — JB. R a. 4«. — 6)0. D a. 
32 sch. — SD. R a. 4^. — 7) <£. D a. 46 sch. — 
SD. R a. 40 (R a. 56. — ©.Da. 55 matt). — 
8) ©. P a. 31 matt. . 

53. T a. 54 , bei jedem andern Zug verliert er D , oder ist matt durch 
;#) ©. D a. 54. D a. 46 oder 47. 

59. L a. 62, wenn seine D a. 3, 21 steht, oder L a. 44, wenn D a. 1, 5 
*) <2>- D *• 46 1S * 0" a * 53 , bei jedem andern Zug ist die D verlo- 
sch. ren, oder er "wird matt nach der Spielart der Va- 
SB R a. 40. riante vom 2ten Zug. — ©.Da. 55 sch. — ERa. 

40 [R a. 38. — ©.Da. 31 matt]. — ©.Da. 31 
ach. — SD. R a. 48. — ©. L a. 30 gewinnt D). 

— 5) ©. D a. 55 sch. , Spiel des 4ten Zugs der Va- 
riante vom 2ten Zugs. 

€) ©. L a. 30 droht matt mit D a. 39 oder 48. 

3B. D a. 37 oder D a. 30 oder „ „ „ „ D a. 53. 
7) ©. P a. 37. „ D a. 30 entschieden gewonnen. D a. 38 u. 39 matt. 

VII. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 7. 

Jbptd wenn SD. am Zuge ist. 
(©. am Zuge setzt gleich matt mit T anf 57). 

5) SD. T anf 6#cä. — ©. L auf 6. 

2) SB. C auf 23 scA. — ®. P auf 23 (R auf 7. — ÖD. L auf 28 «?£.). 

3) SR P auf 23 sch. — ©. R auf 7 (C auf 21. — SD. L a. 21 matt). 

4) 9. L auf 28 scA. — ©. C auf 21. 

5) 9. L auf 21 matt. 



1 
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VIIL Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 8. 

$pt*l wenn 50. am Zuge ist. ' 
am Zuge setzt gleich matt mit T auf 61 und 62). 

1) ©. D auf Usch. — ©. T auf Z» (R auf 14.— IB. Lauf35«Ä.). 

2) SB. L auf 35 sch. — 15. R auf 8 (T auf 21. — - SB. L a. 21 rnaa). 

3) JB. C auf 23*cA. — ©. P auf 23. Bei diesem Spiel ist die- 
Ci) SB. P 23*cA. — <25. C auf 24. selbe Bemerkung von J, 

5) SB. T auf 24*cÄ. — €. P auf 24. 4. Nro. XII. anwendbar, 

6) IB. L auf 22 maf/. 

Wenn ®. im 2ten Zug T auf 21 spielt, so hält er sich um einen 
Zug länger, weil SB* mit L auf 21 ziehen mufs. ' 

IX. Stellang des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. 5. 

§ P t C l wenn SB. am Zuge ist. 
(€5. am Zuge setzt gleich mall mit D auf 56.) 

1) ©. C auf Usch. — e. R auf 2. 

2) IB. D auf 5jcä. — ©. L auf 3. 

3) IB. C auf l7rc/a. 

<g. R auf 10 oder R auf 1. * 
k) IB. I' auf 55*c/i. D auf 3 matt. 
©. R auf 17. 

5) SB- D auf 26jcÄ. oder D'auf 3 sch. 

6. D auf 26. „ „ T auf 10 oder R auf 25,. 

6) SB'. P auf 26 sch. „ D auf 10. „ L auf 52 matt. 
(3. R auf 25. „ „ R auf 25. 

7) SB. L auf 52 matt, L' auf 52 matt. 

1 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 9. 

$Ptel wenn SB. am Zuge ist. 
(6. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 61.) 

1) SB. T a. I0«rÄ — e. R a. I. 

2) SB. T a. 2 sch. 

€>. R a. 2 oder T l. 2. — 3) SB. L a. 37 «c/*. — 6. C a. 28 (T J 

3) SB. C a. 12 10. — IB. T a. 7 matt). — 4) SB. fc a. 28 - 

«cä. ©. T a. 10. — 5) SB. T a. 7 matt. 
<5. R a. 11, 10 oder R a. 1. — 4) SB. L a. 37 sch. — ©.Ca. 28. - 

4) SB. C a. 27*cä. 5) ©. L a. 28*cÄ. — 6. T a. 19. — 6) ©• b a. 

19 matt. 

©. R a. 2 oder Ra. 19 (R a. 20. — SB. T a. 12*cä. — CR*. 19 

5) S. C a. 17 — SB. L a. 37 sch. — ©.Ca. 28. - ® 

L a. 28 matt'). — 5) IB. L a. 37 ^ 
6. C a. 28 (R a. 20. — SB. T a. 12 
— 6) IB. L a.| 28*cÄ. — 6. R^ 20 ' ~~ 
7) SB. T a. 12 matt. 
oder R a. 1 CR a. 1. — ©. C a. 21 sch. — 6- R ?' 
©. R a. 1. 5. — IB. L a. 23 matt). — 5) SB. L a. 3* 
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6) ©. L a. 31 — ®. C a. 28; — 6) ff. L a. 28*c/i. — 6. Ta.19. 

sch, 7) SB. L a. 19 sck — 6. R a. 2. — 8) SB. C a, 
17 sch. _ e. Ra. 3. - 9) S. T a. 7 *cÄ. — 5. T 
a. 5. — 10) SB. T a. 5 matt. 

5. C a. 28. — 7) ffi. h e. 28 *cA. — @. T a. 19. — 8) SB. L a. 

19 matt. 

XI. Stellung. des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 10. (bat 
mit XIIJ. einerlei Grandlage). 

£*PÜl wenn am Zage ist. 
(©. am Zuge ist gleich matt mit D auf 94). 

1) SB. D auf 38 schach. 

©. P aut 38 oder „ „ H T auf 20 oder R auf 1. 

2) SB. L auf 38*cA. „ „ „ D auf 20 sch. C auf 18 sch. 
0. T auf 20 oder R auf 1. R auf 1. „ P auf 18. 

3) SB. L auf 20*cÄ. C auf 18*cÄ. C auf 18*cÄ. P auf 18 sch. 
@. R auf 1. „ P auf 18. „ P auf 18. „ C auf 17, 33. 

4) ffi. C auf 18 sch. P auf 18*c/i. P auf 18*cA. T auf 3 sch. 33 m/. 

6. P auf 18. „ C auf 17. „ C auf 17. „ T auf 3. 

5) SB. P auf 19 sch. T auf Zsch. T auf 3 sch. T auf 17 *c//. 
©. C auf 17. „ T auf 3. „ T auf 3. „ P auf 17. 

G) 3B. T auf 3sch. T auf lisch. T auf 17 «cÄ. L auf SSsch. 

©. T auf 3. „ P auf 17. „ P auf 17. „ T auf 19. 

7) IB. T auf 17*cä. L auf 55 ach. L auf 55 sch. L auf 19 matt. 
©. P auf 17. „ T auf 19. „ T auf 19. 

8) 38- L auf 55 sch. L auf 19 mt. L auf 19 matt. 
@. T auf 19. 

9) SB. L auf 19 matt. 



XII. Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. l. Fig. 11. 

$Ptel wenn SB. am Zuge ist. 
(6>. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 63). 

1) &. D a. 28 sch. 

€. R a. 28 oder L a. 2fiL — 2) SB. L a. 29 sc7i. — ©. R a. 27. — 

2) ©. L a. 35 sch. 3) SB. P a. 34 matt. 

@. R a. 27 oder R a. 19.— 3) SB- La. 26«cä. — ©. Ra. 28 (Ra. 27. 

3) SPa, 34 — SB. P a. 34 sch. — ©. R a. 28. — SB. P a. 37 

sch. sch. — @. R a. 21. — ©.La. 35 maW). — 4) SB. 

©. R a. 19. P a. 37 sch. — ©. R a. 21 (R a. 27. — 6. P a. 34 

4) SB. L a. 26 sch. matt"). — 5) SB. L a. 35 matt. 
<5. R a. 28. 

5) 9. P a. 37 oder T a. 60 *cA. — 6) ©. C a. 52 (D a. 62 od. C a. 36. 
©. R a. 21. — SB. P a. 37 sek — ©. R a. 21. — SD. L a. 35 

6) SB. L a. 35 mauy — 7) SB. T a. 52 sch. - ©.Da. 52 (R a. 

matt. 21. — 2B. L a. 35 matt). — 8) SB. P a. 3.7 sch. — 

<3. R a. 21. — 9) SB. L a. 35 sch. — 6. D a. 28. — 
8) Iß. L a.28 matt. 

Man sieht hier nicht gut, was ©. vorher gespielt haben soll. Es 
mufste R von 10 auf 18 gewesen sein. Dies wäre aber sehr schlecht 

23 



gezogen, denn er konnte auch auf 0, 1, 2 ziehen. Welchen andern Zog 
er aber gethan hat, so konnte er statt D auf 50, auf 64 matt ziehen, 
oder statt P auf 47, D auf 6a matt, od. statt G auf 46, D auf 54 matt. 



Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 12. (ver- 
gleiche mit XI.) 



Spttl wenn SB. am Zuge ist. 
(€?. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 

1) SB. L a. 29scJiach. 
@. R a. 1 oder T a. 11. 

2) SB. C a. 18 sch. D a. 5 matt. 
@. P a. 18. 

3) SB. T a. 57 sch. 
@. C a. 17 oder C a. 49. 

4) SB- T a. 17*cä. T a. U9 matt. 
e.Pa. 17. 

5) SB. L a. 55*cä. 
<2>. R a. 9 oder 

6) SB. D a. 18*cä. 



<5. R a. 18. 
7) SB. C a. 12 sch. 



99 

99 
99 



>» 



99 



C a. 37 oder 
D a. 37 sc//. 
T a. 19. 
D a. lösch. 
R a. 9. 



@. R a. 9 oder Ra. 25. 

8) SB. L a. 36 sch. L a. 43 m/. D a. 10 ma//. 
©. T a. 27. 

9) SB. L a. 21 matt. 



» 



T a. 19. 
D a. 19 «cA. 
R a. 9. 
D a. 10 matt. 



1) 
©. 

2) SB. 

©. 

3) SB- 
©. 

4) 33- 
@. 

5) SB. 
®. 

6) 333. 
©. 

7) SB. 
@. 

8) SB. 
©. 

8) 



XIV. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 13. 

S<pt£l wenn SB. am Zuge ist. 
(25. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 56 und 55.) 
C a. 19 sch. 



L a. 19 oder „ 
T a. Asch. 
R a. 10. „ 
D a. 19 sch. „ 
R,a. 19 oder „ 
L a. 37*cA. 
R a. 27 oder C a. 28. 
C a. 44 5^. L a. 28*cä. 
C a. 44. „ R a. 27. „ 
T a. 29 sch. C a. 37*cÄ. 
R a. 19. „ R a. 36. 



'5 



99 
99 
»» 
99 
J> 

5> 



5> 
»> 

9> 
99 
99 

5? 



99 
>» 



» 
99 



5» 



99 9t 

R a. 17. 
I) a. 26*cA. 
R a. 10. 
L a. 37*cä. „ 
C a. 28 oder P a. 19. 



99 
99 

» 
3» 



99 
J> 
»» 
>» 
»> 
99 



— — — »-» «• jt.fr. 

L a. 28 sch. I) a. 19 sch. 
P a. 19. „ R a. 17. 



R a. 1, 3. 
T a. 4 sch. 
h a. 3. 
T a. 3 sch. 
R a. 10. 
T a. 2 sch. 
R a. 17. 
D a. 35 und 
2GmatL 



AI d. 1(7. „ xi «I. ww. „ * a. 10. „ jn a. J.7. 

T a. 44 sch. L a. 4^ matt. D a. 19 «cA. D a. 26 matt. 

R a. 27. „ „ „ „ R a. 17. 

P a. 34*cä.. „ „ „ D a. 26 matt. 

T> _ OK 



R a. 35. 
L a. 28 malt. 
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XV. Stellang des Spiels siehe Tab. V. Fig. 14. Nro. 1. (hat 
mit Nro. JJV. gleiche Grundlage). 

Spiel wenn SB. am Zuge ist 
(0. am Zage setzt matt wie im vorigen Spiel). 

1) ©. T auf Usch. 
©. L auf 3. 

2) S. C auf l7*cA. 

€. R auf 10 oder R auf 1. 

3) ©. D auf IÖäcä. D auf 19 matt. 

1\ auf 17 oder ., „ „ R auf 19. 

4) SB. D auf 26 sch. „ „ „ L auf 37 sch. 
S. R auf 10. „ „ „ „ C auf 28. 

5) SB. L auf 37 sch. „ L auf 28 matt. 
©. R anf 2 oder P auf 19 oder „ „ C a. 28. 

8) S. T auf 3«cä. D auf 19 „ „ D a. 28 «c/i. 

®. R auf 3. „ R auf 2, 17. „ „ P a. 19. 
7;S- D auf 5 matt. D auf 3, 26 matt, „ D a. 19 u. 10 od. 28 matt. 

Dieses Spiel kann auch eben so wie das vorige gewonnen werden. 

Fehlte in dieser Stelluug, wie in Nro. XIV., an €>. der T auf 14* 
dann könnte SB. den L auf 58 und C auf 54 entbehren, und in 4 
Zügen matt setzen. 

1) JB. T auf 4*cä. — ©. L auf 3. 

2) IB. C auf 17 sch. — ©. R auf 10. 

3) Q. D auf IIäcä. — ©. R auf 17. 

4) &. D auf 3 malt. 

Vergleicht man , diese Stellung mit der von Nro. XIV. ; so zeigt 
sich, wie wichtig die Stellung ist, denn hier steht der G auf 6, dort 
auf 5; und blos dadurch kann in Nro. XIV. ÜB. nur durch 2 Stücke 
mehr das Matt in 9 Zügen erringen, statt hier mit 2 Stücke weniger 
schon in 4. 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 15. 

Sbptfcl wenn 3ß. am Zuge ist 

1) ©. D auf 9 sch. — ©. R auf 9. 

2) 8. T auf 57 sch. — (5. R auf 2. 

3) ffi. T auf \sch. — ®. R auf 11. 
U) IB. C auf 28*cä. — 6. R auf 12. 

6) S. T auf 9'c/t. 

©. T auf 11 oder R auf 5. 

8) JB. T auf 11 sch, L auf 23 schock. 

<5. R auf 5. „ R auf 8. 

7) ©. L auf 23 «cA. T auf 8 schock. 
3. R auf 0. „ L auf 8. 

8) 9B. T aof 8*c/t. C auf 21 schock. 
©. L auf* 8. „ R auf 7. 

9) ffi. C auf 21 sch. h auf 18 matt. 
@. R auf 7. 

10) S. L auf 16 mtUU 



- 
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Spiel * enn ®« Za g« 

1) 6. D auf 59 sch. 

28. G auf 60 oder R auf 56 oder D auf 60. 

2) €5. T auf 60 5cA. D auf 64 matt. T auf 60 sch. 

20. D auf 60 oder R auf 56. „ C auf 60 oder R auf 56. 

3) €>. D auf 60 «cä. T auf 04 matt. D auf 60scÄ. T auf 6k matt. 
20. R auf 56. „ „ „ „ R auf 56. 

4) 0. D auf 64 matt. „ „ „ D auf 64 matt. 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 1«. 

SrPtll wenn SB. am Zuge ist. 

1) ffi. C auf tisch. — <&. R auf 1, 8. 

2) ©. D auf 10 sch. — <5. R auf 10. 

3) SB. L auf 4Bsch. 

©. 1\ auf 9 oder R auf 17. 

4) SB. T auf Uscä. P anf 26scä. 

€>. R auf 17. „ R auf 26 oder R auf 9. 

5) SED. P auf 26 sch. L auf 53*cÄ. T auf 11 matt. 
(&. R auf 26. „ R auf 33 oder R auf 34. 

6) SB. L auf 53 sch. T auf 41*cä. T auf 42*cä. 
©. R auf 33, 34. R auf 34. „ R auf 33. 

SB. T auf 35 sch. T auf 42 sch. L auf 26 matt, 
e. R auf 26. '„ R auf 33. 
9) SB. P auf 33 scJi. L auf 26 ma//. 

R auf 17. 
9) SB. T auf 11 «cä. 
©. P auf 26. 
10) 28. L auf 26 matt 'odor P auf 26 matt. 

ä»pt£l wenn G. am Zuge ist. 
0« kann, nm das gezeigte Matt zu hindern, nur spielen: 

T auf 4 oder 13, oder P auf 34, oder C auf 20, oder L auf 19. 
Bei jedem andern Zug würde SB. das gezeigte Matt bewirken. 
Spielte €5. zuerst. 

1) C L auf 19, anscheinend der vorteilhafteste Zug. Er wird aber 
SB. C auf 19 besser thun, T auf 13 zu spielen: denn bei <hc- 

sch. sem Zug mufs er unfehlbar gewinnen, ©. s P* e |f 
wie er wolle, indem ©. die Reihe 9 — 16 deckend, 
mit T auf 16 kommen kann, und die D dadurch 
wirksam macht , da er matt droht , und 28- zwingt, 
P auf 46 zu ziehen , um den Matt zu entgehen. 

2) 6. R auf 11 oder „ „ „ R auf 10, bei R auf 1 zieht SB. hvA 
28. C auf 29 sch. „ „ „ L auf 46. 46, und hält alsdann 

3) ©. R auf 4. „ „ „ „ R auf 11. immer remis mit C auf 
fij. L auf 39. „ „ „ „ C auf 29*//. 29 u. 19 od. 12 sch. 

4) ©. D auf 16 od. D auf 8, 24. R auf 4 , Stellung des 3len Zugs. 
SB. C auf 19 «cä. C auf 14 sch. gewinnt D. 

5) ©. R auf 12. 

SD. C auf 29 schach, hält remis durch stetes &Wi, dann zog* 
R auf 13, dann SB. T auf 11, und gewinnt I). 
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Spielendungen, wo ein Thurm matt setzt. 

I. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 1. 

S>Pt£l wenn SB. am Zuge ist 

1) SB. D auf 21 schach. — @. P auf 27. 

2) 8. T auf 4 matt. 

Sbpitl wenn 0. am Zuge ist. 

1) 6. D auf 29 sch. — SB. D auf 29. 

2) ©. P auf 29. — SD* T auf 4 scJiach, und kann gewinnen, da 

er P von 29 schlägt. 

II. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. 6. 

Sbpill wenn SB. am Zuge ist. 
j) ffi. C auf 23 sch. — 6. C auf 23. 
2 ) SB. T auf 16 matt. 

Sbptll wenn 6. am Zuge ist. 

1) «. P auf 24. * — SB. C auf 14 «cÄ. 

2) ©; C auf 14. — ®. L auf 14. 

3) ©. C auf 29. — SB. L auf 23. 

4) ®. C auf 23 , und mufs nun gewinnen , da er so stark an P ist 

HI. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 2. 

£>piei wenn SB. am Zuge ist. 
(©. am Zuge seUt gleich matt mit T auf 51.) 

1) tB. D auf 42 sch. — ©. R auf 25. 

2) SB. D auf 26 sch. — 6. P auf 26. 

3) SB. T auf 1 matt. 

IV. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 3. 

Jbptel wei * a ©• am Zu g e 

1) SB. C auf 31 sch. — ©. T auf 31. 

2) 8. T auf 22 sch. — ©. R auf 22. 

3) SB. T auf 20 matt. 

g> p 1 $ I wenn am Züge ist 

1) ©. D auf 1 *cä. — SB. T auf 4. 

2) €. D auf 4 matt. 

V. Stellong des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 4. 

ftPttl wenn SB. am Zuge ist 
(Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage.) 

1) SB. C auf 39*cä. — ©. T auf 39. 

2) SB. T auf 30 sch. — CR auf 90. 

3) SB. T auf 28 matt. 



- 182 - 

§bßt£i wenn <5. am Zage ist. 

1) G. T a, 22 sch. 

2B. R a. 7 oder Ra.5 (R a. 13, 15. — e. Ta.J «cä. — ©. R wo 

2) 0. T a. 1 er will. — C T a. 6mo//. — 2) ©. T a. 6 sch. - 

SB. R a. 12 (R a. 13. — ®. T a. 9 mall). - 
3) ©. T a. 14 sch. — SB. R a. 5 (R a. 3, 4. - 
©. T a. 1 mall). — 4) (5. R a. 21. — fß. T a. 20 
sch. (anders maW). — 5) ©. T a. 20. — ©. was er 
will. — e) @. T von 14 a. 13 mall. 
SB. R a. 1« oder R a. 15. — 3) ©. T a. 9 sch. — : SB. R a. 7 , 8. — 

3) ©. T a. 9*cA. 4) @. T a. 6 ma//, 

SB. R a. 7 oder R a. 8. — 4) 6. T a. 6 m«//. 

4) <&. T a. 23 *cÄ. 

SB. R a. 6 oder R a. 8. — 5) ©. T a. 24 und hält Hernie mit 

5) ©. R a. 21. stetem Schach, oder macht das Spiel des 5ten Zugs. 
SB. T a. 20 sch., bei jedem andern Zug mall. 

B) ©. R a. 20. 
SB, C a. 37 sch. 

7) C R a. 29. 
SB. T a. 61. 

8) ©. T a. 19; droht mit Mall auf 3. 

SB. wird nun remis machen können, wenn er aufmerksam spielt 

VJ. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 5. 
Sptel wenn ©. am Zuge ist. 

1 

(©. am Zuge setzt gleich mall mit T auf 8). 

1) SB. T auf 32. 

®. T auf 32 oder T auf 35 oder T auf 34 oder T wo er will 

2) SB. T auf lisch. T auf 17*cÄ. T auf lisch. T auf 17 mall 
©. R wo er will. T auf 19. „ T auf 18. 

3) SB. T auf 25. „ T auf 24 sch. T auf 18 mall. 
©. R wo er will. R wo er will. 

4) SB. T auf 32 ent- T auf 19 entschieden. 

schieden mall. 



VII. Stellnng des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. 7. 

Sb V i 1 1 wenn SB. am Zuge ist. 

(©. am Zuge wird immer nur remis machen, und mufs inerst 
D auf 54 sch. liehen , um den Angriff zu bekommen und 
sich .gegen das Mall von SB. zu decken. 

1) ffi. D auf 35 sch* — CR auf 25. 

2) ®. D auf 27*cä. — ©. P auf 27. 

3) SB. C auf 35 sch. — ©. R auf 28, 34. 

4) SB. T auf 18 mall. 



\ 1 
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VIII. Stellung des Spiels siehe Tab. VH. Nro. 2. Fig. 8. 

SbP\itl wenn SB. am Zage ist* 

i}2B.Da.l7. 

©.Ta. 2 od. P a.17 oder „ „ Pa. 18 od. P a. 26 od. w. erw. 

2) 8. L a. 18. „ L a. 18 malt. „ „ L a. 18 sch. D a. 18 sch. D a. 10 
g. Da. 3 oder Pa. 18 oder was er will.. Ra. 2. „ Ra. 2. matt. 

3) fi.Da. 8*cä. Da.l8*cÄ. La. 10 ach. D a. 10 mt. Ta. 28 matt. 
€.Ra. 8. „ Ta.10. „ Ta. 10. 

4 ®.Ta.57*t*. Da. 10m/. D a. 10 matt. 

s 

JptCl wenn ©. am Zage ist. 

1) ®. D aof 38. 

SB. I) auf 32 oder D auf 47 oder R auf 55 oder wo er will. 

2) C. Tauf 8. „ Tauf 8. „ C auf AOsch. D auf 58 matt. 
8. T auf 57. „ D auf 38. „ wo er will. 

3) f. C auf 52. „ T auf 38. „ C auf 23 gewinnt. 
58. L auf 80. „ T auf 57. 

4) 6. D auf 54 u. „ C auf 52 kann gewinnen. 

kann gewinnen. 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 8. 

*ptel wenn ffi. am Zuge ist. 
(€5. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 57). 

1) JB. T a. Mach. 

<5. T a. 56 od. „ „ C a. 32, 18 od. C a. 24. 

2) »,Ta. 16 sch. „ „ T v. 10 a. 16 mt. T a. 2 sch. 

G. C a. 16 oder T a. 16. „ „ „ „ C a. 7 od. C a. 5. 

3) 8. P a. 15 matt. P a. 15 matt. „ „ „ T a. 24 „ Ta. 5 

matt. matt. 

* 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 7. (mit 
Nro. VI. einerlei Grundlage). 

£ptCl wenn SB. am Zuge ist. 
(65. am Zuge setat gleich matt mit T auf 64). 

1) JB. T auf 40. ... 
8. T auf 40 oder T auf 18 oder T auf 18 oder was er will. 

2) JB. T auf 41 sch. T auf 41 sch. T auf 41 sch. T auf 41 matt. 
©. R wo er w ill. T auf Z|3. „ T auf 42. 

3) 8. T auf 33*cä. T auf 48*cA. T auf 42 matt. 
©. R wo er will. R wo er will. 

*) 8. T a. 40 entsch. T auf 43 entschieden. 

XI. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 8. 

Spiel wenn S. am Zuge ist. 

(6. am Zuge setit gleich matt mit T auf 94). 

1) ©. T auf 32. _ * r w . . 

©. T auf 3 oder T auf 2 odeJ L auf 32 oder T auf 6, 7. 
t) 5». C auf 18. „ C auf 18. „ C auf 18. „ C auf 18. 
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W. T auf 11, 19. was er will. was er will. was er will. 

3) ». T auf 8, 4 jcÄ. T a. 9 od. P T a. k od. 9 T auf 9 matt. 
©. T auf 3. a. 10 matt. malt. 

4) 38. T aaf 3 matt. 

€i. kann das Spiel um zwei Züge aufhalten durch L auf 55 ond 
46 Schach, dem SB. mit R auf 53 und 54 ausweicht. 

V 

XII. Stcllnng des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 9. 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 

(©. am Zuge setzt gleich matt mit C auf 53). 

1) SD. T auf 25 sch. 

<g. R auf 25 oder „ „ R auf 18. 

2) ©. D auf 27 sch. „ „ D auf 27 /mztt . 
©. P auf 27 oder C auf 29. 

3) ©. C auf 35 sch. C auf 35 matt. 

R auf 28. 

4) ©. T auf 18 »w«. 

XIII. Stellung des Spiels siehe Tab. V, Nro. 2. Fig. 10. 

Sb V i t l wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB. T a. 9 oder „ „ „ „ „ w P a. 27 sch. 

©. T a. 3, 4, 5 od. T a. 2 od. D a. 9 sch. D a. 42 od. D a. 28. 

2) SB. T a. \0sch. „ P a. 27*. P a. 27 sch. T a. 9 sch. L a. 28 sch. 
©. T a. 11,12, 13. Ra. 23. R a. 23. „ D a. 10. „ R a. 23. 

3) ©.Tv.l0nimmtT*. P a. 30*. P a. 30 sch. T a. lOsch. P a. 30#ci 
@. R a. 23. „ R a. 18,24. R a. 18, 24. R a. 23. R a. 1«, 2i 

4) SB. P a. 30 sch. T a. 58 T a. 56 matt. P a. 30«cA. Ta.5«iMtf. 
©. Ra. 16, 24. matt. „ „ „ „ R a. 16, 24. 

5) SB. T a. 58 matt. „ „ „ „ „ „ T a. 56 matt. 

3bVitl wenn @. am Zuge ist 

1) ©. P auf 23, der einzige Zug, das Matt zu verhüten, ohne die D 
SB. P auf 27 schach sein bester Zug. zu verlieren. 

2) €>. R auf 15 , wollte er h nehmen , so verlöre er D. 

SB. L auf 7 oder C auf 6 , um nicht ein Stück umsonst in verlieren. 

3) ©. T auf 7 oder 8. 

20. kann nun höchstens remis machen , aber bei gutem Spiel ron & 
wohl schwerlich gewinnen, dagegen dieser besserte Aussicht um 
Gewinn hat. 

XIV. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. II 

SPÜl wenn SB. am Zuge ist. 

(©. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 57). 

1) SB. C auf 23 schach. 

@. R auf 7 oder P auf 23. 

2) JB. C auf 13 sch. T auf 18 schach. 
@. R auf 8. „ R auf 16. 

3) ©. T auf 16äcä. T auf £4 matt. 
$5. R auf 16. 

4) 8B. T auf 64 matt. 
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XV. Stellang des Spiel« siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 12. 

Sbptel wenn SD. am Zage ist. 

1) 8*. C auf 13 ach, — CR auf 8. 

2) SS. D auf 7 ach. — (5. T auf 7. 

3) SB. C auf 23*cA. — P auf 23. 

4) 9. T auf 40 matt. 

SbPltl wenn 6. am Zuge ist. 

1) 6. D auf 58 sch. — » SB. D auf 58, 62. 

2) ©. D auf 59, 62 matt. 

* 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. l. 

$pf£l wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB. T auf 3 — @. a auf 10. 

2) SB. C auf 20 scA. — @. R auf 17. 

3) SB. T auf 25 ach. — @. P auf 25. 

4) S. T auf 18 matt. 

SP * * l w « nn & am Zuge ist. 

1) 6. T auf 48 ach. — SB. R auf 58. 

2) 6. T von 56 auf 50 matt. 

XVU. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig: 2. 
x SbPltll wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB. T auf 55*c/*. — €>. R auf 6 CR a. 8,16. - SB. T a. 64 matn 

2) S. C auf 12. — (5. T auf 12. * 

3) SB. T auf 5 «oft. — @. R auf 5. 

4) SB. T auf 7 matt. 

Sbpttl wenn ®. am Zuge ist. 

Um das ihn drohende Matt abzuwenden , und zugleich den wichti- 
gen P von 43 xu erhalten , kann er nur spielen : D auf 26 oder P auf 
51 ach. In beiden 'Fallen aber zieht SB* T auf 55 ach. (oder erst R 
auf 59, wenn P auf 51 gegangen ist, wo alsdann D nach 33 mufs, um 
den P zu decken}, und dann T auf 63, wo alsdann, um dem Matt zu 
entgehen, die D sich gegen einen T opfern mufs, worauf SB. den P 
von 51 attaqnirt, welchen er ohne Verlust erobern wird, und alsdann? 
das Spiel, wenn er keine Fehler begeht, gewinnen muß. 



. * 



XVIIL Stellnng des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 3, 

Sb P 1 1 1 wenn SB. am Zuge ist. 

1) ®. T a. 15. 

e. T v. 7 a. 5, 6, 8 od. Ta.20ft?A. (T a. 28. — SB.L a. 28 malt}. — 

2) SB. T a. Aach. 2) SB. T a. 20. — g. T a. Zack. 

(anders matt mit L a. 28). — 3) SB* 
P a. 2 D ach. — 6. R a. 2. - 
4) SB. T a. 7 matt. 

24 



od. T v. 4 a. 3, (T a. 12. — SB. T a. 7 sch. — 6. 
£. T a. 4. 5, • T a. 4. — SB. T a. 4 matt}. — 

3) SB* L a. 28 sch. 2) SB. T a. 7. — @. T a. 7 Inders 

7 ma// mit T). — 3) SB- T a. 20. — 

©. T a. 2 sch. (anders matt mit L 
a. 28 od. T a. 4). - 4) ffi. Pa.2 
0, T a. 28. D «sä- — 6. R a. 2. — 5) SB. T 

a. 4 matt. 

od. T a. 2 äcä. CT a. 15. — SB. T a. 4 matt'}. — 
2) SB. P a. 2 D sch. — &. T a. 2 

4} SB T a. 7 «cA. (R a. 2. — SB. T a. 7 m*ztf). — 

; 3) ©. T a. 25 matf. 

©. T a. 4. od. C od. P wo er will (T a. 28. — sch. 

5) S.Ta.4 matt. — @. T a. 4. - SB. T a. 4 imH/). — 2) SC- 

T a. 4 «cä., Spiel des 2ten Zugs. 

* 

r * 

äbPtgl wenn <g. am Zuge ist 

1) @. P auf 64 D, und gewinnt immer, da seine Macht an grofs ist. 
SB. T auf 15 oder „ „ T auf 4 sch. 

2) ©. D auf 24 sch. „ „ „ T auf 4. 

2ß. R auf 11 oder R wo er will. T wo er will. 

3) S. T auf 15*cA. T auf 15 ge- D auf 63 schach, und gewinnt. 
SB. R auf 4. winnt. 

4) @. D auf 8 matt. 

XIX. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Kg. 9. 

SbptCl wenn ©. am Zuge ist. 

» 

(15. am Zuge mufs D auf 6 ziehen, um das Matt zu verhüten, 
kann aber wohl nur //fem» machen, da beide Spiele gleich 
stark sind). 

1) SB. D auf 24. — CD auf 6 anders matt mit D auf 15. 

2) SB. D auf 16 sch. @. R auf 16. 

3) SB. T auf 64 sch. — ©. D auf 24 anders matt mit T auf 8. 

4) SB. T auf 24 sch. — 0. R aui 24 (R auf 7. — SB. T auf 8 matt). 

5) SB. T auf 64 matt. 

XX. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. 10. 

Jptcl wenn SB. am Zuge ist. 
(©. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 50). 

1) SB. D auf 2 sch. — ®. R auf 2 (Tauf 2. — SB. G auf 11 matt). 

2) 2B. C auf 12sch. — ®. R auf 1. 

3) SB. C auf 11 sch. — @. T auf 11. 

4) SB. T auf esch. — e. T auf 3. 

5) SB. T auf 3 matt. 



i 
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XXL Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 4. 

Sbpttl wenn SB. am Zage ist. 
(6- am Züge setzt gleich mo/< mit D auf 55). 

1) SB. T auf 6 *c/x. 

®. C anf 3 oder C auf 5 oder L auf 3. 

2) B. D auf 10 «eA. Tauf 5 sch. C auf VI matt, 
6. R auf 10. „ L auf 3. 

3) SB. P auf 17 jcA. C auf 17 mal*. 
6. R auf 2 oder R auf 1* 

4) SB. C auf 19 jcä. T auf 3 matt. 

6. R auf 1. - 5) Iß. T auf 3 matt. 

XXII. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. JSro. 1. Fig. 5. 

SbViti wenn SB. am Zuge ist. 
(@. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64.) 

1) SB. C a. 12«?/*. 

<g. T a. 12 oder R a. 1 oder „ „ ,-, „ „ L a. 12. 

2) SB. D a. 29*eA. T a. 9 matt. „ „ „ „ „ J> »• Uscfi. 
©. D a. 29 oder R a. 1 oder C a. 11 oder T a. 11. C a. 11. 

3) SB T a. 9. „ T a. 9 matt. D a. 11 sch. D a. 11 sch. P a. 9 sch. 
6. T a.34jcA.od.Ca. 11. „ T a. 11. „ C ü. 11. R a. 3. 

4) SB. R a. 94. „ P a. 1 1 sch. P a. 11 sch. P a. 11 «cA. Pa.lD sch. 
e. Da. 32 sch. T a. 11. „ R a. 1. „ R a. 1. „ C a. 1. 

5) S. R a. 93. „ T a. lmatt. T a. 9 matt. T a. 9 m/. T a. 1 matt. 
<5.D a. 56,64*. od. Ca. 11, anders matt. 

6) S. R a. 59, 94. P a. 11 *cA. 
©. C a. 11. „ T a. 11. 

7) SB. P a. 11 sch. T a. 1 matt. 

©. T a. 11. - 3) SB. T a. 1 matt. 

XXIII. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 6. 

Sbptel wenn SB. am Zuge ist. 
(6- am Zuge setat gleich matt mit D auf 54). 

1) SB. D auf 11 sch. 

<5. R auf 9 oder R anf 1. 

2) Q. D auf 10 sch. C auf lSsch. 
C R auf 10. „ R auf 9. 

3) SB. C auf 18scA. D auf 10 matt. 
Q. R auf 2 oder R auf 9. 

4) SB* C auf 12 sch. T aufllscA. 
G. R auf 9. „ R auf 2. 

5) 58. T auf 11 matt. T auf 10 matt. 

* 

XXIV. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 7. 

£pt(l wcn£ SB. am Zuge ist. 
(©. am Zuge ist gleich matt mit T auf 62 und D auf 64). 

1) SB. C au ll*cA. — ©. R auf 9. 

2) SB. L au 18 «cA. — 6. R auf 18.. 



3) ». P auf 27sek. 

©. R auf 11 oder R auf 9. 
V ». C auf 21ach. T auf 49 sek. 

G. R auf 3. „ D auf 41. 

0) SB. T auf 4 matf. T auf 41 matt. 

« 

XXV. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 8. 

SbVitl wenn SS. am Zuge ist. 

1) SB. P auf 1D *?A. — e. R auf 7. 

2) SB- R auf 23. 7 

■ A S' t a ^ ? ° t der " » » wa * cr will. 

3) ». T auf 1 sck „ „ „ T auf 1 jcä. 

£i £" £ an £ • ^ er t aQ f 2. n L auf 2 oder 4 oder D auf 4. 
k) SB. P auf 14*cÄ. T auf 2ma«. T auf 2 oder 4. 

(5. R auf 8. matt 
5) SB. T auf ematt. 

Sbpitl wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. L auf 22äcä. 

^ ÜE' 5 *°'^ 8 0der R auf 24 odc ' R auf 39, 32. 

} £ P a a uf ? D " V* 1 'n^ P aüf 60 D 
<>\ *Z d ' 7 w * " w0 er will. 

^ ©• J an f *• n P auf 60 D gewinnt 
50. 1t auf 22: 

4) ®. D auf 20 sck. 
SB. R wo er will. 

5) ©. D auf 28 schock gewinnt. 

XXVI. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. l. Fig. 9/ 

SPtel wenn ©. am Zuge ist. 
(€5. am Zuge setzt gleich matt mit t auf 62). 
1) IB. D auf 8 sck. _ ©. T auf 8. 

2 \ 5* £ auf 22 — 6- R auf 15. 

3) SB. C auf 12 sck. 

<5. R auf 7 oder R auf 16. 

4) 5Ö> T auf 6 sck. T auf 14 seh. 
6. R auf 18. „ R auf 7. 

5) SB. T auf 8 matt. T auf 15 matt. 

XXVII. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. 11. 

SbVltl wenn ©. am Zuge ist. 

X) SB. C a. 23äcä. 

«x 5 n ! # Üäf* " » » » » P a. 23 oder R a. 7. 

«T^«*«7 *" S V r," » Da. 56*cÄ. T a. hmatt. 

^5 T u «Ta, 5 öa. 2*c/i. Ta. Brno// 

^ «* n a# * w z " " " » mff "' R a - 15 od er D a. 3, 4, «. 
' ü * 7äcä< » „ „ „ T a. 13*cÄ. Da. 3,4,5 «cÄ. 
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6. R a. 7. „ „ „ „ „ „ D a. 13. „ R a. 15. 
ft) B. T a. Ssch. „ „ „ „ „ Da. 7 matt. T a. 13 mo//. 

6. R a. 18. 
t) 8. T a. 7 matt. 

$Ptel wenn 0. am Zage ist. 

(Obgleich IB. einen OfBcier mehr hat, so kann er doch höch- 
stens nur Remis machen, heim geringsten Versehen aber leicht 
verlieren). 

1) 6. L a. 30. 

88. L a. 19 oder D a. 57 (P a. 23. — <S. L a. 23. — !B. C a. 23 

2) 6. T a. 31 sch. — ©. T a. 23 sch. — SB. T a. 23. — > ©. D 

scA. a. 28 *cÄ. — SB. R wo er will. — ©.Da. 30 oder 

32 sch. — SB. R wo er will. — 0, Da. 2^ ge- 
winnt). - 2) 6. P a 28. — SB. D a. 1 sch. — 
3) ©. T a. 7. — ID. D a. 57 sch. — 4) $. D a. 15. 

— IB. D a. 15 sch. — 5) ©. T a. 15. — IB. T a. 
5 sch. ~ 6) ©. T a. 7. — ©. T a. 7. — 7) ©. R 
a. 7. — IB. R a. 47. — 8) ©. L a. 37, und wird 
nun das Spiel wohl nur remis werden. 

S. R a. 56 oder R a. 62, 64 (R a 46. — @.Ta. 63.*— IS. L a. 12. 

3) 6. D a. 52 - ©. L a. 21. — *B. L a. 21 ©. T 

«cÄ. x a. 62 äc/z. remis). — 3) ©. T a. 63 sch. 

— IB. R a. 63. — 4) e. D a. 60 seit. 

— IB. R wo er will. — 5) 6. L a. 21. 

— IB. C a. 21. — 6) ©. D a. 51 sch. — 
2B. R wo er will. — 7) ©.D a.19 gewinnt. 

oder R a. 54. — 3) 6. D a. 36 sc/i. — IB. R a. 62 (R a. 
46. — ©. T a.,63. — IB. T a. 5 sch. -&Ra, 
l 15 gewinnt). — 4) @. T a. 63 sch. — IB. R a. 53. 

— 5) @. L a. 39 sch. — IB. L a. 46. — 6) ©. T 
a. 55. — IB. R a. 61, 62. — 7) ©. D a. 63 malt. 

5B. T a. 53 oder L a. 55 (C a. 55. — ®. T a. 32 sch. — IB. R a. 
1) @. D a. 38 47. — 6<Ta. 48 matt). — 4) ©. D a. 38 

sch. sch. - ©. R a. 64. — 5) ©. T a. 32 sch. 

— IB. f. a. 48. — 6) ©. T a. 48 sch. — 
IB. was er will. — 7) ©. D a. 46 od. 56 matt. 
oder R a. 64 (C a. 53 oder D a. 55. — ©. T a. 63 oder 
55 sch. — SB. R a. 63 oder C a. 55. - — ©.La. 21 
gewinnt). — 4) ©. T a. 63 sch. — ffi. R a. 83. — 
5)* ©. L a. 21. IB. C a. 21. — 6) ©. D a. 45 
sch. gewinnt. 

8. D a. 47 (R a. 64. — ©. T a. 63 sch. — IB: R a. 68. — ©.Da. 

59 schi gewinnt. 

*) 6. D a, 47 sch. — IB, R a. 64. — 6) ©. T a. 32 sch. — SB. T a. 
56. — 7) ©. D a. 56 matt. 

Zöge ©. im Isten Zug den R, dann wäre der beste Zog fiir IB.: 
I* auf 28 nimmt L. 
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XXVIII. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig.10. 

Sbpitl wenn ©. am Zage ist. 

1) 0. R auf 35. 

©. P auf 49 oder R auf 49, 50, 51 oder R auf 59. 

2) ffl. R anf 42. „ T auf 53 *c//. „ R auf 42. 
©. P auf 57 C sch. R auf 58. „ „ „ wo er will. 

3) SB. R auf 43. „ R auf 42 entschieden. R auf 41 oder 49 enUch. 
©. C auf 51 oder R auf 49. 

4) SB. T auf 53. „ T auf 34. 
6. C auf 41. „ R auf 41« 

5) 83. R auf 42. „ T auf 58 entschieden. 
©. C auf 51 oder R auf 59. 

6) ©. T auf 51. „ R auf 41. 
©. R auf 57. „ R auf 60. 

7) SB. T auf 59 matt. T auf 56 entschieden. 

ftptll wenn ©• am Zuge ist. 

1) ®. P a. 49. 

2B, T a. 61 sch. od. T a. 34 sch. od. T a. 33 od. was er will. 

2) ©. R a. 50. „ „ R a. 57. ,, „. P a. 57 D. P a. 57 D. 

ffi. T a. 53 sch. ,, T a. 33,aiid.na*. T a. 57. T a. 60-64*?/*. 

3) ©. R a. 58. „ „ R a. 50. „ „ R a. 57 re- R a. 50. 
SS. T a. 49, „ -„ T a. 49. „ „ „ „ mis. T a. 57. 

4) ©. R a. 49 remis. R a. 49 remis. „ „ „ „ „ R a. 57 remis. 

XXIX. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 11. 

SbVitl wenn SB. am Zuge ist. 

1) ffi. C a. 17 sclu 

©. R a. 1 oder L a. 17 CR a. 3. — SB. D a. 35 tcA. — ©. L a. 19. 

2) SB. L a. 46. — SB. D a. 7 sch. — ©.Ha. 10 SB. D a. 2 

matt). — 2) SB. P a. 17. — ©. T a. 47 scA. (T a. 
28. — SB. D a. 28. — ©. T a. 47 sch. — SB. P a. 
47. — ©.Da. 47 sch. — SB. P a. 47. — ©. R a. 
3. — SB. D a. 10 u. 2 matC). — 3) SB. P von 56 a. 
47. — ©.Da. 47 sch. (anders matt mit D a. 10 
od. 5). - 4) O. P a. 47. — ©. T a. 62 sch. (R a. 
3. — ©. D a. 10 sch. — ©. R a. 4. — SB. D a. 2 
matt\ — 5) 88. R a. 62. — ©. R a. 3 (anders matt). 
— 6)SB.D a. 10 sch. — ©. R a. 4. — 7) SB. D a. 2 matt. 
©. T a. 48 oder T a. 28 (L a. 37. — ©.La. 37 sch. — ©. T a. 28. 

3) SB. D a. 5 — SB. L a. 28 matt). — 3) SB. D a. 5 sch. 

sch. ~- ©. T a. 5. — 4) SB. T a. 5 sch. — ©. L 

a. 3. — SB. L a. 28 roa//. 
oder T a. 2 (L a. 19, 28. — SB. D a. 19, 28 sch. — ©. P 
a. 19 oder T a. 28. — SB. L a. 19, 28 /nott)* — 

3) 5B. D a. 10 *cA. — ©. T a. 10 4) SB. T a. 5 mal/. 

(3. L a. 3 oder T a. 5. — 4) SB* T a. 5 sch. — ©. L a. 3. — 5) SB. 

4) SB. D a. 7. T a. 3 sch. — ©. R a. 10. — SB. T a. 2 matt. 
©.Ta.43 oder T a. 47 sch. (anders matt mit D a. 3 oder 28). — 

5) &. Da.28«cA. 5) SB. P von 56 a. 47. — ©.Da. tisch. - 6) SB. 
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@, L a. 10. P a. 41. — ©. was er will. — 7) & 0 a. 3 oder 

6) SB* T a. 5*cä. 28 matt. 
6. T a. 3. 

7) fi. T a. 3 matt. 

S$ $iZl wenn ©. am Zuge ist« 

I) g. L a. 37 , droht mit Matt durch D auf 55. 

5B. P a. 46, welchen andern Zug er auch zu Deckung de« Matts 

3) ®. T a. l|6. thut, er fuhrt immer zum gezeigten Spiel zurück, 

oder bewirkt das Matt früher , denn er kann nur 
ziehen: C anf 17 oder 19 schock, oder L auf 46. 
Gegen den lsten Zug spielt wie im 4ten Zug (5. R 
auf 10 oder P auf 19. — Gegen den 2ten Zug L 
auf 46, und dann D auf 55 matt. 
SB. L a. 46. Ehe er diesen Zug thut , kann er auch erst die 

folgenden thun. Bei jedem andern Zug würde er 
matt durch D auf 55 oder 62. 

3) ©. L a. 46 droht mit Matt auf 55. 

g). C a. 17 sch. Wenn er gleich den 5ten Zug thut, so wird er 

4) 0. R a. 10. um zwei Züge eher matt. Zöge er C a. 19 sch., 

so nimmt ©. diesen mit dem P v. 12, und macht 
dann um einen Zug früher matt. 
SB. C a. 27*cÄ. Thut er jetzt den 5ten Zug, so folgt- das Matt 

5) 6. P a. 27. um einen Zug früher. 

SB. R a. 54 oder T a. 53 (bei jedem andern Zug matt mit D a. 55). 

6) ©. D a. 55 sch. — 6) ©. L a. 53. — SB. R a. 54 (bei jedem 
SB. R a. 45. . andern Zug matt durch D a. 62). — 7) ©. D a. 

7) (g. T a. 5 sch. 62 sch. — SB. R a. 45. — 8) ©. T a. 5 sch. *— 

SB. R a. 52. — 8) @. D a. 60 sch. — SB. R a. 
43. — 10) @.'T a. 45 sch. — SB. R a. 50. — 

11) «. T a. 42 sch. — SB. R a. 49. — 12) ©. D 
a. 58 matt. 

SB. R a. 38 oder R a. 44. — 8) ©. T a. 61. — SB. P a. 18 oder 

8) e. T a. 61. 39 (R a. 43 [R a. 35. — ©.Da. 51 matt]. — 

<g>. T a. 59 sch. — SB. R a. 42 [R a.44. ~* ©. D 
a. 53 matt]. — @. D a. 51 sch. — SB. R a. 41. 
— 6. T a. 57 tooW)' — ö ) D a. 53 sch. — 
SB. R a. 43. — 10) ©. T a. 59 sch. — SB. R a. 
42. — li) ©. D a. 51 sch. — SB. R a. 41. — 

12) ©. T a. 57 matt. 

%. R a. 30 oder P a. 18 (P a. 39. — @. D a. 39 matt). — 9) ©. 

9) ©. D a. 48 sch. T a. 37 sch. SB. R a. 30. — 10) ©. @. D a. 

48 sch. , Spiel des 9ten Zugs. 
©. R a. 22 od. 23 od. R a. 38. — 10) ©. D a. 39 matt. 

10) ©. T a. 21*cä. _ Ä 

SB. R a. 14 oder R a. 15 oder 16. — 11) ©. D a. 39 oder 30 sch. 

11) ©.Da. 30. — SB. R wo er will. — 12) S- D a. 23. — SB. was 

er will. — 13) ©. T a. 5 matt. 
SB. R a. 7 oder 15. 

12) ©. T a. 23 sch. 
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SB. R a. 16 oder Ra.fi, — 13) C D a. 6 soh. — 803. R a. II. - 

13) e. D a. Usch. 14) g. D a. 15 m«//. 
SB. R a. 8. 

14) <3. D a. 15 malt. 

r ■ 

XXX. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 2. Fig. 12. 

Spiel wenn SB. am Zuge ist 

1) SB. C auf 19 sch. 

©. R auf 5 oä>r „ „ „ R auf 12 oder R aof 3. 

2) 8. D auf Isch. „ „ „ C auf lHsc/i. C auf lt«cA. 
@. C auf 1 oder R auf 12, R auf 5. „ R auf 10. 

3) SB. T auf lecA. C auf 18 matt. I) auf lsch. D auf 9 matt. 
©. R auf 12. „ „ „ C auf 1. 

4) ©. T auf Osch. „ „ „ T auf lmatt. 
g>. R auf 5 oder R auf 3. 

5) SB. C auf 20 sch. C auf 20 matt. 
6. R auf 6. 

6) ©. T auf lAmatt. 

SPtCl wenn @. am Zuge ist. 

*) €>. T auf 55 *cÄ. 

SB. T auf 55 oder R auf «2. 
2) 6. D auf 55 matt. D auf 64 matt. 

* 

XXXI. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 13. 

SbPtel wenn SB. am Zuge ist. 
(©. am Zage setxt gleich matt mit D auf 53.) 

1) 8). D auf 7 schach. 

ß>. R auf 7 oder T auf 7. 

2) SB. P auf 14 sch. C auf 14 motu 
©. R auf 6 oder R auf 8. 

3) IB. L auf 41 sch. P auf 6 T scliach. 
©. T auf 41. „ T mif 6. 

4) 93. O auf 21 sch. T auf 6 matt. 
6. R auf 13. 

5) SB. P auf 6 D sc/iac/i. 
6. R auf 12. 

«) SB. T auf 14 matt oder D anf 4 matt. 



XXXII. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig.H 

SPtel wenn SB. am Zuge ist. 

1) SD. T auf Aschach. \ 
®. C auf 21 oder L auf 21. 

2) SB. C auf 39«cä. C auf Aschach. 
©. R auf 30. „ R auf 30. 

3) SB. T auf 28 sch. P auf Zischach. 
©. T auf 28. „ R auf 31. 

4) S©. P auf 37 sch. V auf 40 schach. 
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6. R auf 31. „ R auf 82. 
5) ©. P auf 40*cÄ. T auf 8 mo//. 

0. R auf 32. 
«) £. T auf 8 matt. 

^Ptel wenn €5* am Zuge ist. 

1) 6. T auf CO. — S. C auf 60. 

2) 6. P auf 57 D. 

». T auf 4 oder C auf 45. 

3) 6. D auf 80. „ L auf 48 schock. 
ffi. T auf 5 sck. R auf 46. 

4) 6. R auf 36. „ D auf 64 sck. 
©. T auf 45. „ R auf 39. 

5) 6. T auf 57. „ D auf 37 schock , und ist seine Macht xn stark, 
um nicht zu gewinnen. 

XXXÜL Stellnng des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig.lfc 
S>ptCl wenn 20. am Zuge ist 
(2?. am Zuge setzt gleich ww« mit 0 auf 64). 

1) SB. D auf 9 ach. oder T auf 3 sch. 
6. R auf 9. „ „ R auf 3. 

2) ©. T auf 57#cÄ. „ D auf 43*cA. 

6. R auf 2. „ „ R auf 2 oder R auf 4 oder 12. 

3) ffi. T auf 1 sck. „ D auf 11 sch. D auf 11 eck. 

6. R auf 1* 99 „ R auf 1. „ R auf 5. • 

4) SB. T auf 3jcä. „ D auf 3 matt. L auf 23 matt. 
6. R auf 9. 

8) 8. P auf 18 sck. 6. R auf 17. 

«) » L auf 44*cA. - @. R auf 25. 
7) SB. T auf 1 matt. 

XXJOV. Stellang des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fi*. 1«. 
(vergleiche mit XXXV). 

S P 1 0 1 wenn SB. am Zuge ist. 

(@. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 55). 

1) SB. L anf 11 sekack. 

©. T auf 11 oder R auf 1. 

2) 8. D auf 9 sck. C auf 18 matt. 
6. R auf 9 oder R auf 3. 

3} SB. T auf lisch. C auf 18 matt. 

5. R auf 2. 

4) ffi. T auf 1 sch. 

6. R auf 1. 

5) SB. C auf 18 sch. 

w. R auf 2 oder „ „ „ R auf 9. 

6) SB. T auf 4 äcä. „ „ „ T auf 49 sck. 
6. T auf 3 oder R auf 9. R auf 2. 

©. T auf 3sek. T auf Xmatt. T auf lmatf. 
& R auf 9. 
Ä ) SB* T auf % matt. 
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XXXV. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro.2. F2f.it 
(dieselbe Stellung wie XXXVI., nur hat & ein C weniger! 
was ihn aber rettet). 

SbVitl wenn 2B. am Zage ist. 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 55.) 

1) ©. L auf 11 ach. — @. T v. IC auf 11 (R auf 1. — SB. C auf Ii 

2) 2B. D auf 9 ach. — 6. R auf 9. 

3) SB. T auf 57 «c/i. — ©. R auf 2. * 

4) SO. T auf 1 äcä. — ©. R auf 1. 

5) IB. C auf 18 sch: 

©. R auf 2 oder R auf 8. 

6) ©. C auf 12 «<?Ä. T auf 49 ach. 
©. T auf 12. „ R auf 2. 

9) SB. kann nun „ T auf 1 matt. s 
kein «cäocä mehr bieten, und verliert daher. 

XXXVI. Stellang des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 17. 

Sbpitl wenn flß. am Zuge ist. 

1) SB. D auf 93 ach. — CR auf 2. 

2) SB. C auf 19 — ©. R auf 10 (Ra.3. — SB. D a.lu.4 maU\ 

3) SB. D auf 1 " — @. R auf 1. 

4) SB. T auf 33 — @. R auf 10. 

5) SB. T auf 9 ach. — @. R auf 3. y 

6) SB. T auf 1 sch. — e. R auf 10 oder 12. 
•7) SB. T auf 2 oder 4 matt. 

S^pitl wenn €5. am Zuge ist. 

1) ©. D auf 39. * 

©. D auf 3p oder C auf 19 ach., bei jedem andern Zug geht®. D auf 

2) L auf 39. „ R auf 10. 40 sch. , u. nimmt dann C mit T auf 41. 
5B. C auf 19 ach. D auf 39, bei jedem andern Zug attaquirt mit 

3) @. R auf 10 u. L auf 39. D auf 40 od. T auf 8 ach., und wird 

muß nun bei sei- in jedem Fall suchen, Stück um Stück 

nerüebermachtge- abzutauschen, wo ihm dann der T 

binnen. übrig bleibt , mit dem er leicht matt 

setzt. 

XXXVJI. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro.l. Fig. 18. 

SbptCl wenn ©. am Zuge ist. 

(65. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 59). 

1) SB. T a. 8. 

®. T a. 51 oder C a. 36 (C a. 20, 41, 43 oder P a. 25 oder T von 

2) ©. C a. 1? 50 wo er will. — SB. C a. 19*cA. — e. B 

ach. a. 1. — SB. T a. 3 oder 9 [wenn C auf 

20 steht] matt). — 2) ffi. C a. 12 ich. 

— @. R a. 10 (R a. 1. — ETa.3 sch. 

— Ra.10. — SB. T a. 11 ach. — R 
a. 1. — ©. T a. 5 matt}. — 8) SB. C a. 
27 ach. , und weiter wye im 4ten Zug. 
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oder Ta.4—8 (R a. 1. — SB. P a. tO sch. — ®. Ra. 2. 

33. C a. 19 matt). — 2) SB. G a. 18 sch. 

— 6,Ra,l,8. — 3) SB. P a. 10 matt. 
oder C a. 11 (C a. 9. — SB. P a. 9 sch. — €. R a. 1. 

— 9. T a. 3 sch. — ©. T a. 2. — T a. 2 matf). 
2) ©. T a. 8 scä. — ®. R a. 3 (R a. 10. — SB. T 
Ton 13 a. 11 sch. — 0. R a. 18. — SB. C a. 35*cA. 

— ®. R a. 28. — SB. T a. 2 sc/*. — @. R a. 33. — 
83. C a. 50 sch. entsch.). — 3) SB. T a. 11 sch. — 
©. R a. 4 (R a. 2. — SB- C a. 19 sch. -iRa. 1. 

— SB. T a. 9 matt). — 4) ©. C a. 19 scä. — <g. R 
a. 5. — 5) ». P a. 10. — 6. T a. 10. — 8) SB* T 
a. 10 entschieden. 

Q.Ra. 1 oder R a. 10. — 3) SB. C a. 27 sch. , Stell, des 4ten Zugs. 

8) SB. P a. IOscä. 

6. R a. 10 oder Ra. 9. — 4) JB. P a. 2 D sch. - ©. T a. 2. — 

4) 9. C a. Vlsch. 5) SB. C a. 2 scä. — @. R a. 18. — 8) ©. T a. 24 

sch. - <3. R a. 27 (R a. 25. - SB. T a. 17 sch. — 
@. R a. 34. — SB. T a. 37 sch. entsch.). — 7) SB. T 
n. 11 sch. — ®. R wo er will. — 8) 28. Ta. 51 entsch. 
©. H a.19 oder R a. 18 (R a. 2. — SB. T a. 10 sch. — ©. R a. 1. 

5) 8. T a. 3*cA. — SB. T a. 3 matt). — 5) SB. T a. 10*cA. — ©. R 

a. 25 CR a. 27. — SB. T a. 3 sch. — @. R wo er 
will. — SB. T a. 51 entschieden). — 8) T a. 3. — 
©. T a. 59 sch. — 7) 9GB. R a. 52. — 8. T wo er 
will. — 8) SB. T a. 19 und 17 entschieden. 
6. R a. 20 oder R a. 18 (R a. 28. — SB. T a. 12*cÄ. — Ä. R ».35. 

6) ©.T a.l2*cÄ. — SB. Ca.l7jcÄ. — 0. R a. 42. — SB. T a.51.— 
©. R a. 29. ©. R a. 51. - SB. C a. 27 entschieden). - 6) 28. 

7) S. C a. 44#cä, T a. 21 sch. — ©. R a. 25. — 7) SB. T a. 17«Ä. — 
e. R a. 21. <5. R a. 34. — 8) SB. C a. 44 sch. — ®. R a. 42. — 

«)©. T a. 51. 9) SB. T a. 51. — 6. R a. 51. — 10) SB. T 1» 
6. R a. 12. entschieden. 

9) S. T a. 49. — 6. C a. 11. — 10) SB. C a. 34. — ®. was er will. 

— 10) SB. C a. 17 oder T a. 25 entschieden. 
Wollte (5. im lsten Zug mij T auf 58 schach geben, und dieses 
fortsetzen, so würde SB. R auf 54, 47, 38 nach 31 bringen, nnd das 
Spiel bliebe alsdann dasselbe. 

XXXVIII. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 19. 

SbPtCl wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB. P a. 18 sch. 
€)• R a. 8. 

2) S. T a. 81. 

0. L a. 22 sch. Dieser Zug ciebt die längste Verteidigung. Zieht 

3) SB. T a. 29. , er h wo anders hin, oder P a. 50, dann tbut SB. 

immer den 3ten Zug. Zieht er die D, so dafs sie 
8 bedroht, oder P von 38 oder C, dann spielt Sß. 
- L a. 41 sch. Geht D so , dafs 8 frei wird , dann 
zieht SB. P a. 9 D , und das weitere Spiel ist als- 
dann aus dem Gezeigten leicht abzuleiten. 
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AS ®* \ a - 2 * °, der £ a. 13 (bei jedem andern Zog gäbe L a. 41 oder 

4) 28. L a. Atsch. P a. 8 U malt}. _ 4) P a. 8 D «cÄ. -AB 

a. 14. — » 5) 80. T von 11 a. 13 matt. 
@.Ra. 6 (L a. 20. — SB. L a. 20 maO). 

5) SB. T a. 13 sek. 

G. R a. 4 oder R a. 8. - 8) SB. T a. 29 sch. — ©. R a. 14.15 

6) SB. T a. 28. - 7) SB. T a. 13 sch. — £. R a . 22 (anders 

- 8) 20. P a. 8 D — 0. R a. 30. - 8) E 

D a. 29 matt. 

n\ « « *' M, i 2 ° der R a - 3 C p o^er C wo er will. — SB. P a. 8 D 

7) SB. P a. 8 D. *cä. — €. R wo er will. — SB. D a. 15 «d, 

Spiel des 8tcn Zugs dieser Variante). — 7) ß. 
Ä ... P a. 8 D sch. — %. R wo er will. — 8) ®. D 

e>. was er will. a. 15 sch. — ®. R a. Reibe 17— 24 (Ra. 4 

u\ an n »» anders mit T a. 5. — SB. T a. 25. - 

J m ' u a - Ä ®- was er will. — SB. T a. 1 matt). — 0} g 

Ä Ä ... D a - 2 2 «cÄ. — C R wo er will. — 10)8. T 

©. was er will. a. 13 «cä. — e. R wo er will. — 11) fi Da. 

8 matt. 

9) SB. T a. 13. — (5. was er will. — 10) $. D a. 6 matt. 

Zöge im lsten Zog: 

R a. 8. 
2) SB. L a. 50. 

8) £ utt.' bCStC Verthci<,, > n e> ™ ! ^ sonst die D verliert. 

JA ftt ? « ' ^ h tC t Z ° g » üm dM Mau v ' T a - 5 * u ^ n 
^ T a - 15 I- a. 13 verliert er diesem , nnd mufs doch die 

m n D a. 15 bringen. 

5) £ ? yfcti^r^ zu * »• t - - a * 

6) 1*^2* ^ n* 1 * ■ - •JÄDi.a«*. - ©. Ra.15. -1)8 

71 ffi T T * ° Ä ' ^ V * ~ ' } *• T *' 13 ' - was er will. - 
IJ SB. T a. 5*cÄ. 8) SB. T a. 5 ma/*. 

©. I- a. 6. 
8)©.Ta. Bmatt. 

SbVltl wenn ©. am Zöge ist. 

1) €>. L aof 24 *cä. 

20. R aof 39 oder R anf 23, 24. 

2) 6. D anf 31 #M. D auf 31 matt. 
SB.. R auf 48 oder R auf 48. 

3) ©. D auf 47 sch. D auf 47 matt. 
SB. R auf 37 oder R aof 53. 

4) 6. D auf 55*cÄ. P auf 46*cä. 

-ur i a j bci | d - n L ^""W 811 a «ß* «ch der Vortbeil für ©. s o deutlich, 
da* Jeder leicbt einsehen wird, wie die Partie gewonnen werden wA 
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XXXIX. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro.l. Fig. 20. 
&Pt£l wenn SB. am Zuge ist 

(€5. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64.) 

1) 9. T a. 40. 

6. D a. 30 oder D a. 39, 40, 3. (Bei jedem andern Zug geht zwar die 

D immer verloren; aber er kann das Spiel länger 
aufhaken, wiewohl er immer verlieren muß. Am 
längsten dauert das Spiel, wenn er zieht D a. 56 sch. 

— JB. T a. 56. -S.Pa, 56*?Ä. - g. R a. 54. 

— ©. P a. 20. — SS). C a. 20. — ©. P a. 33. — 
3B. D a. 28. — ©.Ca. 12. Nimmt SB. den C, 
dann kann 6>. mit dem freien T von 1 operiren. 
Zöge SB. C a. 23 sch. — $. P a. 23. — |ß. T a. 
64 (droht mit matt). — @. C a. 22. — IB. T a! 
56 sch. — ©. C a. 32, was das Spiel sehr weitläufig 
machen würde). ©. setzt matt nach dem Spiel des 

2) 8B. P a. 37. 5ten Zugs. 

©. C a. 48 sch. Was er anders zieht, so verliert er dabei D oder 

3) 2B. R a. 55. wird auf die gezeigte Weise matt. 

6. C a. 38 *cA., bei jedem andern Zug geht die D verloren, oder 

4) SB. T a. 38. er wird matt auf eine der gezeigten Arten. 

©. D a. 38 oder „ „ „ Da. 3 , bei jedem andern Zug ist die 
3) 8. D i, Isch. „ „ „ „ C a. 23 sch, D verloren, oder Sö. 

©. R a. 7 oder T a. 7. „ P a. 23. setzt matt auf eine der 

6) 8. C a. IS sch. C a. 14 m/. T a. 40 matt. gezeigten Arten. 

®. Ra. 9. 

5) ®. C a. 14 sch. — ©. T a. 14. 
8) IB. T a. 3 sch. — 6. T a. 6. 
Ö) Hl. Ta. 6 matt. 

> 

XL. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 21. 

S^Vitl wenn £3. am Zuge ist 

1) 8. T a. 40. 

©. L a. 60 oder L a. 3 (L a. 21, 30, 32, 48. — SB. R od er T nimmt 

2 ) SB. T a. 36» L entschiedenes matt). — 2) SB. T a. 8 sch, 

— . ©. R a. 12. — 3) SB. T a. 7. — ©. L a # 
10, 17 (R a. 19. — IB. T a. 3 entschieden)' 

— 4) SB. T a. 15 sch. — 6. R a. 4 (R a* 
3, 5. — IB. P a. 12 sch. — - 6. R a. 4. — 
SB. R a. 20. — ©.La. 35 [steht L a. 10, 
dann ist L verloren, oder T a. 7 setzt matt]. 

— IB. T a. 31. — 6. L a. 42, 49, 14 [an- 
ders matt oder L verloren]. — SB. T a. 27. 

— was er will. — SB. T a. 3 matf). — 
5) SB. P a. 12. — ©.La. 35^6 (sieht L a. 
10, dann L a. 17, 19, 46. — 58. R a. 20. — 
©. L a. 32 [L a. 35 giebt das Spiel des 7ten 
Zugs dieser Variante]. — « SB. T a. 7 sch. — 
©. L a. 5. — SB. T a. 5 matt). - 6) SB. R 
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a.20. — 6. L a. 35 (L a. 14. — ©. T a. 31. 
«. L a. 35, 42, 49. — *B. T a. 27. — €. L 
a. 17 [wenn er da nicht hin kann, ist er matt 
mit T a. 3]. — SB. T a. 30. — 6. was er 
will. - SB. T a. 6 matt). — 7) SB. T a. 31. 

— ©. L a. 42, 49 (anders matt). — 8) SB. T 
a. 27. — €>. was er will. — 9) SB. T a. &matt. 

oder La. 53, 46 (L a. 12. — SB. T a. 8*cä. — ©.La. 
5. — ©. R a. 21. — G. R a. 3. — ffi. T a. 5 ent- 
schieden) — 2) SIT. R a. 21. — 6. t a. 18, 28 
(bei jedem andern Zug ist L verloren, oder T a. 8 
ma/0* — 3) SB. T a. 8 ach. — ©. L a. 5. — 4) SB. 
P a. 12. — ©. R a. 11. — 5) SB. P a. 5 D entsch. 
(5. L a. 42 oder L a. 51 — 3) SB. P a. 12. — ©.La. 18, 23, 
8)«. Pa. 12. 42, 58 (L wo er will. — SB. T oder R 

nimmt L entschieden). 4) SB. R a. 20. — 
€. L a. 35, 28, 60 (L wo er will. — JB. T 
a. 38 oder 34, Spiel des 5ten Zugs oder 
der Variante des 4ten Zugs), — 5; fö. T 
a. 38. — <5. L a. 32 (L a. 14. — IB. T a. 
34. — ©. was er will. — SB. T a. 2 matt). 

— 6) SB. T a. 6 scä. — @. L a. 5. — 
7) SB. T a. 5 matt. 

oder L a. 32, 46, 53. — 3) SB. P a. 12. — ©. L wo er 
will (setzt er L en Prise, dann nimmt T oder P den 
L). — 4) SB. R a. 20. — ®. L a. 12 (wo er an- 
ders hin zieht, ohne den L en Prise zu. setzen, 
tritt das Spiel des 5ten Zugs, oder der "Variante' des 
4ten Zugs , oder das der vorigen Variante , oder das 
der Variante des 3ten Zugs ein). — 5) S0J. T a. 40. 
— <5. R a. 3, 5 (L a. 5. — SB. T a. 8. — ©, R a. 
3. — SB. T a. 5 entschieden). — 8) SB. T a. 8. — 
©. R a. 10, 14. — 7) SB. T a. 16. — ®. was er 
will. — 8) SB. T a. 12 entschieden. 
<5. L a. 51 oder L a. 7, 14, 49 (L wo er will. — SB. T oder R 

4) SB. R a. 20. nimmt L entschieden). — 4) ©. R a. 20. — ©.La. 

28 , 35 (hei jedem andern Zug tritt das Spiel der Va- 
riante des 4(en Zugs ein). 5) SB. T a. 38. — 
©. L a. 14. — 6) SB. T a. 34. — 0. was er will. — 
7) SB. T a. 2 matt. 
©. L a. 30, 33 oder L a. 37, 44 (bei jedem andern Zug: SB. T a. 34« 

6) SB* T a. 38. — ©. was er will. — SB. T a. 2 matt), -r- 5) SB- 

©. L a. 12, 23. T a, 34. — @. L a. 17 (L a. 10 , 26. — SB. T 

6) 9. T a. 6 eck. a. 38. — ©. was er will. — ffi. T a. 8 matt). 
©. L a. 5. — 6) T a. 2 ech. — @.L a. 3. — 7) S. T a. 3 

matt. 

7) €J. T a. 8 oder 5 matt, wenn L den P nicht genommen hat 
®. R a. 3. 

8) SB. T a. ^entschiedenes Matt. 

< 

1 

1 

r 

* « » • 
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Sbßitl wenn CS. am Zuge ist. 

©. L auf 3 giebt das Spiel der lsten Variante des vorigen Spiels. 
L wf 12. — JB. T auf 8, ist das Spiel der lsten Veränderung von der 
2ten Variante des vorigen Spiels. Verläfst L die Reihe 3 — 48 , dann 
lieht SSJ. P auf 12 und R auf 20, was immer das Spiel des 6ten Zugs 
der lsten Variante vom vorigen «Spiel herbeiführt. 0. mufs also im- 
mer verlieren, 

ELL Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro.l. Fig. 22. 

Sb$ltl wenn ffi. am Zuge ist. 

(©. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 63 und 61). 

1) ©. T a. 4 sch. 

©. R a. 43 oder R a. 45. — 2) SB. T t a, 48. — ©.Da. 48 (R a . 

2) & T a. 48. 38, 54 oder D a. 46. — SB. T nimmt D. — ©. R 

nimmt T. — - SB. R a. 52. — 6. was er will. — > 
SB. R a. 43. — @. was er will — SB. T a. 36. — 
6. was er will. — SB. T a. 35 entschieden). — 
3) SB. T a. 44 sch. - 6. R a, 37 (R a. 44 macht 
paO (R a. 38 , 54. — SB. T a. 48. — 6. was er 
will. — SB. R a.ttS oder T a. 43 gewinnt P , und 
wird nun bald den andern auch erobern). — 4) SB. 
T a. 48. — ©. R a. 36. — 5) 28. R a. 52. — 
©. R a. 37. — 6) $8. R a. 43. — 0. R a. 28. — 
7) SB. T a. 40. — ©. was er will. - 8) ffi. T a. 
35 entschieden. 

6. D a. 48 oder D a. 44. — 3) SB. T v. 48 a. 44 sch. — G. P a. 

3) ». T a. 44*cA. 44. — 4) AB. T a. 44 sch. — @. R wo er will. — 

5) SB. R a. 52 entschieden. 
6. R a. 50 oder R a. 34 (D od. R a. 44 paf). — 4) SB. T a. 48. — 

4) ©. T au 48. ©. P a. 43. — 5) SB. R a. 51. — 6. R a. 35 (P a. 

60 D. — SB. R a. 60. — @. R a. 42. — SB. R a. 
59. — ©. R was er will. — SB* R a. 51. — ©. was 
er will. — SB. T a, 43 entschieden). — 6) SB.T a. 
43 sch. — ©. R wo er will. — 7) SB. Ra 52 ent- 
schieden. 

©. P a. 43 oder R wo er will. — 5) SB. R a. 52. — <g. was er will. 

5) SB. T a. 64. - 6) SB. T a. 43. — @. was er will. — 7) SB. 

T a. 35 enjschieden. 
®. R a. 58 oder R a. 42 (P a. 51. — SB. R a. 52. — ©. R a. 42. 
«) 8. R a. 53acÄ. — SB. T a. 59. — @. was er will. — SB. T a. 51 
G. R a. 51. entschieden). — 6) SB. R a. 53. — 6. R a. 51 
V SB. T a. 63. (R a. 50. — SB. R a. 44, Spiel von Zug 8). — 

7) SB. T a. 63 , Spiel von Zug 7. 
6. R a. 50 oder R a. 42 (P a. 60 D. — SB. T a. 60. — ©. R a. 
i) IB. R a. 44. 50, 42. — SB- R a. 44. — #3. R a. 50 [R a. 42 

od. P a. 51. — SB. T a. 59 od. 52. — Q. was er will. 
— SB. T nimmt P entschieden]. — SB. T a. 61. — 
$. P a. 51 (R a. 42. — SB. T a. 59. — ©. was er 
will. — SB. T nimmt PJ. — SB. T a. 53. — 
©. was er will. — SB. T a. 51 entschieden). — ' 
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8) 8. R a.44. — ®.Ra, 50 (P a. il. — SB.R 
a. 52. — ©. R a. 60. — SB. T a. 59. — <$. vis 

er will. — SB. T a. 51 entschieden). — 9) 18, T 
a. 80. — ©. P a. 51 (R a. 42. - ©. T a. 58 «cA M 
Spiel des SWen Zugs). — 10) 8. T a. 52. — 6. vis 
er will. — ll) SB. T a. 51 entschieden. 
R a. 42 oder P a. 51. — 9) SD. R a. 52. — ©. was er will. - 
9) SB. T a. 58 ach. 10) SB. T a. 59. — ©. was er will. — 11) SB. T 
@. R a. 49. a. 51 entschieden. 

10) SB. R a. 51. 

®. R a. 41 oder P a. 60 D 11) SB. T a. 60. — ©. was er will. 

11) SB. R a. 43. — 12) SB. R a. 43 entschieden. 
6. R a. 49. 

12) ©. T a. 50 achach , und nimmt dann P entschiedenes Matt. 

XLII. Stellang des Spiels siehe Tah. VI. Nro. I. Fig. 23. 

S^ViCl wenn ffi. am Zuge ist. 

(€5. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 55). 

1) SB. P a. 3 C seh. 

@. R a. 17 oder R a. 10 (R a. 1. — SB. h a. 28 matt*). ~ 2) 2B 

2) SB. L a. 35 ach. L a. 28 , Spiel des 3ten Zugs. 

©. R a. 10 oder R a. 25. — 3) SB. L a. 11 ach. — ©. R a. 33 

3) SB. L a. 28 ach, (R a. 34 SB. L a. 20 ach. — ©. R a. 33, 2$. 

©. R a. 17. — SB. T a. 41 matt). — 4) SB- L 42 ach. - ©. R 

4) SB. T a. 19*cä. a. 28. — 5) SB. C a. 20 ach. — ©. R a. 17 (R a. 

34. — SB. T a. 35 matt). — 6) SB. L a. 35 
ach. — ©. R a. 9. — 7) SB- T a. 41 matt. 
©. R a. 10 oder R a. 28 (R a. 25. — SB. L a. 11 ach. — ©. R a. 

5) SB. T a. 27*cA. 33, 34 [R a. 28. Ca.9 ach. — ©. R a. 33, 
©. R a. 17. 34. — SB. T a. 35 matt). — SB. T a. 35 ach. — 

8) SB. L a. 35«cä. ©. R a. 28. -8.Ca.8 ach. — ©. R a . 17. — 
©. R a. 10. SB. T a. 33 matt). — 5) SB. C a. 9 ach. — ©. R 

7) SB. T a. 11 ach. a. 34 (R a. 33 [R a. 25. — ©.La. n * c h. — 

©. R a. 33, 34. — SB. T a. 35 matt}. — SB. T a. 
17 sch. — ©. R a. 34. — ©.La. 20 matt). — 
6) ©. L a. 20 ach. — ©. R a. 25 (R a. 33. — 
SB. T a. 17 matt). — 7) fi*. P a . 34 ach. — 
©. R a. 33. — 8) SB. T a. 17 matt. 
(5. R a. 2 CR a. 1. — SB. T a. 9 matt). 

8) SB. T a. 9 ach, 
©. R a. 3. 

9) ©. L a. 21 ach. 
©. R a. 4. 

10) SB. L a. 31 ich. 

©. C a. 22 (R a. 5. - ©. T a. 1 matt). 

11) SB. L a. 22 
©. R a. 5. 

12) SB. T a. Xmatt.. 
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§. 7- 

Spielendungeriy wo die Königin matt setzt. 

I. Stellung des Spiels- siehe Tab. VI. Nro. 2. Fig. 1. 

Sbpiel wenn SB. am Zuge ist. 

(©. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 56.) 

1) ©. T auf 4 schach. 

Öi. T auf 4 oder R auf 4. 

2) ö. D auf lOmatt. D auf 12 jimiK. 

II. Stellung des Spiels siehe Tab. VIII. Nro. 1. Fig. l. 

Sbpitl wenn 20. am Zuge ist. 
(©. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 7). 

1) f|. C auf 31 sch. — S. T auf 31. 

2) JB. T auf 22 «cA. — ©. R auf 22. 

3) SB. D auf 20 matt. 

III. Stell ong des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. 3. 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 

(€5. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 

1) SB. D auf 14 sch. —©.R auf 4. 

2] Q. C v. 29 auf 19 sch. — <g>. nimmt C. 

3) ©. T auf 5 — 6. L auf 5. 

4) ffi. D auf 5 matt. 

IV. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 2. Fig. 3. 

Slltel wenn SB. am Zuge ist., 
(& am Zuge setzt roa/l mit D auf 60 und 59). 
■8. Laufl8*c/i. — ©.Rauf 5. (R auf 13. — SD. D auf 31 sch. — ; 
% C auf 20*cä. — ®. R auf 13. R auf 5 od. 14. — SED. C auf 20 
3) 2B. D auf 31 sch. — ©. R auf 20. matt). 
*) ©. D auf 27 roa/r. * < 



s 



V. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 2. Fig. 4. 

S^ptel wenn $3. am Zuge ist. 
0 ©. T auf 29*cä. — 6. R auf 24. 
0 D auf 40 sch. - 6. R auf 15. 
*) 8. D auf 16 soll. — @. R auf 22 oder 6. 
1) IB. D auf 8 ma/f. 

# 

Sbpitl wenn @. am Zuge ist 

) ©. L auf 45. 

©. G auf 16 *cä. oder C auf 3*7 sch., bei jedem andern Zog macht 
• ©. R auf 24. „ „ R auf 24. @. das Spiel des 4ten Zugs, 

28. D auf 56 sch. „ D anf 56 sch. oder gewinnt C von 22, 
0 @. R auf 15. „ „ R auf 15. was die Partie gleich ent- 

ffi. D auf 40. „ D auf 29 sch. scheidet. 
>} ®. L auf 36. „ „ R auf 6. 

26 
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JB. D auf 50. „ „ D auf 8 sch. 

5) €>. D auf 50 «c/i.« „ R auf 13. 
®. D auf 50. „ „ D auf 29 sch. 

6) 6. L auf 50. „ „ D auf 21. 
SB. R auf 50. „ „ D auf lisch. 

9) ©. R auf 16 ent- „ R auf 6 , und wird er nun sich bald de» 

schieden. fernem Angriffen entziehen , und selbst 

angreifen können, wodureh das Spiel 
sich gleich zu seinem Vortheil entschei- 
den mufs. 

VI. Stellung des Spiels siehe Tab. VIII. Nro. 1. Fig. 2. 

gbpiel wenn 2B. am Zuge ist. 

1) S©. C auf 20 sch. 

D auf 20 oder P auf 20 oder „ „ „ R auf 1, 2. 

2) SB. D auf 37*cA. D auf amait. „ „ „ D auf 7 sc/t, 
e. D a.l9«cÄ.od.R auf 2 oder B auf 17. „ D auf 5. 

3) SB. L auf 19*cA. D auf 5u.3m/. L auf 26 malt. D auf 5mo//. 
6. R auf 17 oder R auf 2. 

4) SB. D auf 35 sch. D auf 5 matt. 
@. P auf 28. 

5) SB. D auf 26 matt. 

■ . 
§bpt£l wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. T a. 12. 

20, D a. 62 oder D a. 43 oder C a. 20 sch. oder R a. 41, 42. 

2) ©. T a. 36*cA. T a. 36 sch. T a. 20. „ „ D a. 45*cÄ. 
SB. R wo er will. R a. 41. „ D a. 59. „ „ R a. 49, 50. 

3) ®. D a. 45 sch. D a. 27*<?ä. T a. 36 sch. „ T a. 52 sch. 
SB. R wo er will. D a. 27. „ R wo er will. „ R wo er will. 

4) 6. T a. 52. „ P a. 27 ge- D a. 25 od. 26. „ D a. 61 sch. 
JB. R wo er will. „ winut. „ R a. 41, 42. „ D a. 59. 

5) ©. D bietet «cä. auf Reihe 41—48. T a. 33 Da. 26. T a. 60 ge- 
SB. R wo er will. „ „ ., „ matt. Ra.43,51. winnt. 

6) @. D 4. 50 matt. „ „ n „ n Ta. 35 gewinnt 

VII. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 2. Fig. 5. 

Sbpitl wenn IB. am Zuge ist 

1) 5B. T a. 2 sch. 

@. R a. 16 oder „ „ T a. 4 oder „ „ T a 5. 

2) ffl. T a. 15 sch. „ „ D a . 6 sch. „ „ T a. b sch. 
©. R a. 15. „ „ „ T a. 6 oder R a. 16. R a . 16. 

3) 2B. D a. 39*cÄ. „ „ Tv.l4a.6*c. Da. 15m/. T a. ISscä. 
©. R a. 14 oder R a.16. R a. 16. „ „ „ R a . 15. 

4) ©. D a. 7*c/2. D z. 7 m/. T a. 8 matt. „ „ D a . 38tfc Ä. 
©. R a. 13. „ „ „ „ „ „ „ R a . 14, ig. 

5) ©.Da. 5 ma«. „ „ „ „ „ „ „ D a. 1 matt. 

Sbpitl wenn ®. am Zuge ist. 
J) 6. T auf 55 sch. 

3B. R auf 55 oder R auf 64. 
2) 6. D auf 53 *c/z. D auf 62 matt. 
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38. R auf 47 oder R auf 63, 64. 

3) @. T auf 44 sch. T aaf 60 matt. 
SQ. R anf 40 oder R auf 38. 

4) 6. D auf 54 jcä. D aaf AB matt. 
SB. R auf 32 oder R auf 39. 

5) 6. T aaf 49sch. D auf 47 *cä. and 31 malt. 
& D auf 40 oder R auf 23. 

6) 0. D aaf 40*cä. D auf sch. 
9. R auf 23. „ D auf 39. 

7) 0. D auf 31 matt. D auf 39 matt. 

VIII. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 1. 

g>lHel wenn 5S. am Zuge i»t. 

1) S. D auf 5 *rÄ. — €». R auf 15. 

2) 8. L auf 24 *cÄ. — CR auf 24. 

3) 9. D auf 6 *cä. — @. R auf 31. 

4) 0. T auf 30 sch. — ©. P auf 30. 

5) 18. D auf 15 matt. 

Sbptll wenn ©. am Zuge ist. 

1) 6. D a. 63 scä. 

8. R a. 40 oder R a. 38 (R a. 48. — ®.Da. 64 sch. — Ena. 47. 
Z) 6. D a. 61*cÄ. - 6. B a. 63 ach., bleibt Remise, wenn 

38. bei diesem Spiel beharrt). — 2) ©. D 
a.36*cA. — ®. R a. 31 (R a. 47. — ©. D 
a. 63 sch., Spiel des lsten Zugs). — 3) ©. 
D a. 29 sch. , Spiel des 3ten Zugs. 
53. R a. 31 oder R a. 48 CT a. 47. - «.Da, 64 sch. — ©.Da. 

3) 6. D a. 29 sch. 64. — ©. T a. 64 sch. — 88. Ta. 48. — 

©. T a. 59 gewinnt). — 3) ©. D a. 64 sch. 
— SB* R a. 47, — 4) ©. D a. 63, Spiel des 
lsten Zugs. 

n. R a. 40 oder T a. 30 CR a. 24. — @. T a. 64 sch. — 28. T a. 

4) 6. T a. 64 sch. 48. — ©. T a. 48 mott~). — 4) ®. P a. 30. - 28- L 

5. T a 4B. a. 38. — 5) @. D a. 15 sch. — 58. R a. 30. — 6) ©. 

5) 0. D al 61 sch. D a. 23 sch. — 28. D a. 23. — 7) ©. P von 16 a. 
8. R a. 31. 23 sch. — «B. R a. 37. — 8) @. T a. 62 sch. mufs 

6) 6. D a. 59*cä. bei seiner üeberlegenheit gewinnen.; 
©. D a. 59. 

1) 6. T a. 59 , und wird bei seiner Uebermacht gewinnen. 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. VI.'Nro. 2. Fig. 2. 

Sbpt£l wenn ffi. am Zuge isU 
(©. am Zuge setxt P auf 62 D, und ist die Partie nun Remis). 

1)18. R a. 38. 

6. R a. 55 oder „ „ „ P a. 62 D. 
2} m. D a. 53. „ „ „ „ R a. 47. 

6. R a. 48 oder 1\ a. 63, 64. D a. 48 sc. od. Da. 54, 44, 53, 46, 38»<% 
3) ©. D a. 62 sch. l\ a. 47. „ R a. 48. „ R od. D nimmt D. 
6. R a. 56. „ U a. 64, 63. R a. 62. „ R a. 62, 64. 
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4)».Da.54,cÄ. D a .e 2 ,54,cA.Ra.47. „ D a. 54, 55, 60 matt. 

«•£»••4.. » Ra.64. „ R a. 63. 
»; 533. D a. 53, „ D a. 55 matt. 1) a. 55 m^f. 

2>- R a. 63. \ 
e)SB. Ra.47. — ©. Ra. 64. - l)JB.Da.55«. 

X. Stcllnng des Spiels siehe Tab. VII. Nro. l. Fig. 2. 

&pf£l wenn SD. am Zage ist. 

1) JB. D auf losch. 
G- R auf 4. 

2) T auf IscA. , 

£• £ au £ 3 oder » » » T anf 3 - 

©. Ii auf 1 sch. oder was er will. 
4) ©. D auf „ D auf 3 matf. 

«. R auf 12. 
8) SB. G auf 22*cä. 

^ £• ^ aof 21 > 13 oder » auf 11, 20. 
e)ffi.Dauf 5 sch. „ C auf 5 sch. 

M £ auf 22 ' » » R wo er 

7; 58. P auf 43 entsch. «P auf 43 entschieden. 

Sptel wenn ©. am Zuge ist 

1) 9. P auf 51. 

&, wenn er jetzt das oben gezeigte Spiel machte, würde er verlieren, 
indem der P von 51 D wird. Was er aber anders spielt, so muß 

fÖ. TMflwÄ ' *° t " n Uebermach4 von 6.J a.B.: 

2 5' 5 auf 12 * " » D auf lo sch. 

3) e. R auf 20. — ffi. T auf 5. 

4) 6. D auf 28 schach. 

2B. I) auf 42 oder R auf 41. 

5) ©. D auf 42. „ T auf 43 sch. 

SB. R auf 42. „ R auf 34 oder P auf 43. 
ß) ©. P a. 59 D entsch. D auf 10 entschieden. 

XI. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. i. Fig. 3. 

äbgt'el wenn ©. am Zuge ist. 

2 2' ;£ Änf 4 * CÄ ' — L auf «7. 

2) «T. G auf 31. 

»1 £' £ ™l 31 0der " » « T auf 30 oder T auf 10 

} « L 5^ " T H r in - £ ^ C auf' 2 

vö. 1j auf 16 oder T auf 30. „ T auf 1A t r -7 

k) SB. D auf 4«*. D auf 40 P auf ,4. ? 

6) »• D auf 40«c/i. D auf 32,cA. D auf 1 sah" D auf 

©. L auf 1«. „ L auf 16. „ R anf 23 . ' ' " MW - 

© SB. D ataf 16moM.D auf 16 mau. P auf 6 T gewinnt. 

... M,n *' eIlt dafs S. im 3tcn Zug sein Mate nm 7-- 

langer .„Halten kann, wenn er mit se&n T Von oHcS £& 
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am) ihn schlagen lafst Dies ändert das Spiel aber nicht, deM er 

kann das Matt dadurch nicht abwenden* 

• v 

Sbpiti wenn G. am Zuge ist 

1) 6. T auf 30. 

IB. D auf 2sch., um die P zu beobachten und mashiren zu kön- 

2) 6* L auf 7. nen, auch um L auf 7 fest zu halten. 

Ö. C auf 61, bei C auf 40 oder 36 giebt ©. T auf 31 sch., und 

3) ©- T auf 59. dann T auf 59 sch. , wodurch er Zeit gewinn* 
SB. D auf 34. P auf 41 vorzubringen. 

4) ©. T auf 57 , und bringt nun ohne Aufenthalt P auf 41 nud 49, 
was ihm D und Gewinn des Spiels sichert. 

XII. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 7. 

Z?$iZl wenn SB. am Zuge ist. 

(0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 50)., 
1) SB. D a. 22 sc/*. 

Ra. 7. 
Da.21scÄ. 
R a. 15, 8. 
1) a. 29 sch. 
Ra.24 oder Ra. 7. 
Ta.32*cÄ. Da. 2 sch. 
P a. 32. „ R a . 15. 
Da. 22 matt. Da. 6 matt. 



@. R a. 24 öder 
2,».Da.40«cÄ. 
€>• K a. 15. „ 

3) 255.D a. 36 sch. 
$ Ra.24 oder 

4) JB. Da. 38jcÄ. 

R a.15. M 

5) IB.D a. 29*cÄ. 



» 
» 

99 
99 
99 

99 



?> 
99 
99 

» 
» 

99 
Ii 



99 
99 
99 



99 
99 
99 



99 

99 
99 



99 99 

Ra. 7. „ 
D a. 28 sch. 
Ra. 15 od. 8. 
D a. 29 sch. 
R a. 24 oder R a. 7. 



99 
99 
99 
99 
99 
99 
99 
99 



6. R a. 24 oder R a. 7. 

6) S,T a. 32 sch. Da. 2 sch. T a. 32 scä. Da. 2*cA. 
@.Pa.32 „ Ra.15. „ Pa.32. „ Ra.15. 

7) ©.Da. 22 matt. Da. 6 matt. D a. 22 ffwrf/, D a. 6 matt. 



XIII. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 8. 

§b P t £ l wenn SB. am Zuge ist 

1) m. D a. 21 «cä. — (5. T a. 14. 

2) SB. D a. 3 scä. — ©. T a. 6. 

3) ». D a. 11. 

D a. 62 sch. oder D a. 12. 
R a. 62. „ ' „ D a. 12. 
T a. 14. „ „ T a. 14. 
T a. 5 u. D a. 15 matt. 
D a. 62 sch. oder D a. 12. 
R a. 62. „ „ Da, 8 sch. 
©. D a. 62jc/i. od. Da. 12. T a. 22. „ „ R a. 14. 

7) ©. R a. 62. „ Da. Ssc. D a. 22. „ „ D a. 15 matt. 
<§)• wo er will. Ra.14. wo er will. 

8) SB. D a. 15 matt. D a. 15m*. D a. 15 matt. 



©. T a. 14 oder 

4) SB. D a. 2 sch. 
e. T a. 6. „ 

5) ©. D a. 29. „ 
©. T a. 22 oder 

6} ©. D a. 22. 



99 
99 
99 
99 
99 



99 

99 

99 

99 

99 

99 



1) €5. P auf 36. 
5B. D auf 36. 

2) e. T auf 14. 



$pt£l wenn €5- am Zuge ist. 
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SB. D auf 4 sch. oder T auf 57, 50. 
4) ©. T auf 6. „ „ D auf 19, 12. 

ffi. D auf 36, und wird das Spiel immer remis werden, wenn beide 
Theile keine Fehler begehen, denn die Hauptsache bleibt für jeden, 
den isolirten P des Gegners zu schlagen, und den seinigen möglichst 
zu erhalten , was aber nicht wohl thunlich ist , weil bei richtigem Spiel, 
Gewinn des feindlichen P immer Verlust der eignen bewirken mof>. 
Indessen ist das Spiel von SB. freier und vorteilhafter als das von @-, 
der alles anwenden muls, den P von 21» zu erobern. 

• 

XIV, Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 5. 

£pt£l wenn ©. am Zuge ist. 

1) SB. T auf 48. 

©. T auf 48 oder L auf 20 oder D auf 5 , bei jedem andern 

2) SB. D auf 48. „ T auf 3 sch. T auf 16. Zug erfolgt der 
©. D auf 34 sch. D auf 5. „ D auf 26 sch. Matfimmernach 

3) IB. R auf 51. „ T auf 16. „ C auf 26. einer der gezeig. 
©. D auf 50 sch. C auf 41 sch, was er will. ten Spielarten. 

4) SB. R auf 60. „ R auf 69. ' „ T auf 8 matt. 
©. D auf 58 sch. L auf 38 sch. 

5) ®. R auf 52. „ R auf 60. 
(3« D auf 34 sch. was er will. 

6) IB. R auf 45. „ T auf 8 oder 5 matt. 
©. L auf 59 «cä. 

7) SB. T auf 59. — ©. D auf 27 sch. 

8) SB. T auf 27. — ©. was er will. 

9) SB. D oder T setzt matt. 

Spiel wenn ©. am Zuge ist 

1) @. L a. 27 sein bester Zug , da er Gewinn nicht erwarten darf. 

SB. T a. 27 oder L a. 60 (bei jedem andern Zug: ß. C a. 41 sch. — 

2) ©. G a. 41 sch. SB. R a. 50 [R a. 57. - ©.Da. 36 sch. , und zeig 

sich nun das Matt mitD oder L voa selbst]. — ©. D 
a. 51 sclu — SB. R a. 57. — ©. L a. 36 od. D a. 59 
imi//). — 2) ©. L a. 21. — SB. T a. 27 <L a. 51. 

— SB. D a. 49 sch. , Spiel des /»ten Zugs der folgen- 
den Veränderung von dieser Variante). — 3) ©• P 
a. 27. - SB. T a. 16 (L a. 51. — ©.Da. 49 sch. 

— SB. R a. 59. — ©.Da. 57 sch. — SB. L *• * 8 
fR a. 52. — ©.Da. 64. — SB. T a. 64. — 6. T 
a. 64 , und hat nun ein; gutes Spiel]. — ©.Da. 43 
sch. — SB. L a. 51. — ©.Da. 57 ifem** durch 
stetes Schach). — 4) ©. C a. 41 sch. — . SB. R *• 
59 (R a. 50. — ©.Da. 34 sch. , Spiel des 6ten 
Zugs dieser Variante). — 5) ©. D a. 38 sch. -* 
SB. R a. 50. — 6) ©. D a. 34 sch. — SB. R a. 59. 

— 7) ©. D a. 43 sch. — SB. L a. 51. — 8) ©. D 
a. 51 matt. 

20. Ra.59 oder R a. 50. — 3) ©.Da. 3/» sch. — SB. R a. 59. — 4)6 

3) ©. D a. 38 sch. D a. 58 sch. — SB. R a. 52. — 5) ©. D a. 64. — SB. f 
20. R a. 60. 64. — 6) ß>. P a. 27, und kann nun remis machen. 
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4) 6. D a. 33 sch. 

SB. R a. 52 oder R a. 59. — 5) ©. D a. 38 sch. , Spiel des 3ten Zugs. 

5) 6. D a. 34 sch. 

®. R a. 45 oder T a. 43. — 6) ®. C a. 58 sch. — &. R a. 45. — 

6) 6.D a. 36 «cA. 7) 6. D a. 43, und hat gutes Spiel. 

©. R a. 46 oder R a. 52. — 7) @. D a. 38 *cA. — 2B. R a. 61. — 

7) ©. D a. 39 jcä. 8) ©. D a. 34 jcä. — ffi. R a. 54. — 9) ®. 1) a. 
SB. R a. 45. 40 sch. — ©. R a. 45. — » 10) @. D a. 36 sch^ 

8) 6. D a. 47 sch. Spiel des 6ten Zugs. 
SB. R a. 52. 

9} @. D a. 38 sch. führt wieder mm Spiel des 4ten oder 5ten Zugs. 

XV. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 0. 

Sbptel wenn 38. am Zuge ist 

1) fc. P a. 24 *c/*. 

0. R a. 6 oder T a. 24. 

2) m. T a. 4*cä. T a. 24. 

6. R a. 13. „ R a. 6 oder R a. 24 oder T a. 12 oder P a. 43. 

3) ß. T a. 8. „ T a. »sch. D a. 48 sch. T a: 16*cA. T a. lßsch. 
<g. D a. 19. „ R a. 15. ,> R a. 15. „ R a. 6. „ R a. 6. 

4) SB. D a. 35. „ T a. 16. „ D a. 16*cä. T a. 8 sch. T a. 4 sch. 
©. D a. 64*cA. R a. 6. „ R a. 6. „ R a. 15. „ R a. 13. 

6jQ.Da. 59. „ Ta.4u.5m*.D a. 7*cä. T a. Isch. T a. 5 
6. D a. 59 sc. od.D a. 19. „ R a. 13. ., R a. 24. roa/*. 

6) «. R a. 69. „ D a. 19. „ Da. 5^. D a. 48 matt. 
$. T a. 11 *c/j. wo er will. 

7) ®. R a. 58. „ D a. 12 matt. 

©. Ta. 59*cä. v _ 

8) 2D. R a. 59. — e. wo er will. — 9) &. T a. 5 matt. 

£• P t C I wenn €5. am Zuge ist 

1) «. P a. 43. 

©. P a. 24 *cä. oder „ „ „ » 1 *• 5e * 

2) ®. T a. 24 oder „ „ R a. 6. „ J a. 41. 

SB T a. 24. „ „ „ T a. 4«cÄ. R a. 59 oder P a. 24 sch. 

3) 6. R a. 24 oder C a.41*cÄ. R a. 13. „ T a. 50. Ja. 6, 

S T a 64*cä. R a. 59. T a. 52. „ T v. 60 a. 52. T a. 4 sch. 

4) 6! Rai 15. „ D a. 45*cä. C a. 52 *c/i. Ta.52«*. R a. 13. 
ffi.Ta.l6w?Ä. Ta. 52. R a. 51. „ R a. 58. „ R a. 59. 

5) 6. R a. 6. „ D a. 52 mt. T a. 50 sch. u. D a. 50 matt. T a. 50. 
SB.Ta. 8«cÄ. „ >, uidetMait „ „ „ 1 a. o0 

6 6. R a. 15 oder R a. 13. nicht zu ver- „ „ „ U a. 50«cä.u. 
©. T a. 16 sch. 9 T a. 5 matt. meiden. T a. 4 , wo 

r*mw. SIC ^ " as 2ei § t ' 

Dies Spiel reigt, dafs obschon im Vortheil, doch mit Vorsicht 
spielen mu& , weil er sonst leicht matt oder rem« werden kann. 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 4. 

£pi£l wenn SB. am Zuge ist. 

1) Ä. T auf 7«cä. 

D auf 7 oder C auf 7. 

2) SB. T auf 7 *cä. D auf 15 matt. 
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@. R auf 7 oder C auf 7. 

8) S. D auf 13. „ C auf 14 matt. 

@. T auf 22 oder P auf 22, anders matt mit D aaf 15 oder). 

4) IB. D auf 5 *cä. D auf 14 *cA. 

' ©. T auf 6. „ R auf 8. 

ö) ©. D auf 21 sch. D auf 16 matt. 

©. R auf 8 oder T auf 14. 

6) ffi. C auf 14 sch. D auf 14 sch. 

R auf 7. „v R auf 8. 

7) ©. C auf 24 sch. D auf 6 nw//. 
©. R auf 8. 

8) SB. C auf 14 sc. od. D auf 7 *c/t. 
©. R auf 7. „ T auf 7. 

9) ©. C auf Zisch. C auf 14 matt. 
©. R auf 8. 

10) SB. D auf 48 sch. f 
©. R auf 7. 

11) 8. D auf 16 matt. 

§bpt£l wenn ©. am Zuge ist. 

1) ©. D a. l|5 «c/z. 

SB. R a. 62 oder R a. 61» (R a. 55, 56. — ©. T von 20 a. 52 «L 

2) ©. D a. Wsch. — SB. D a. 55, steht R a. 55 , dann ist er matt 

mit mit T a. 60. — ©. T a. 55 sch. — SB. R 
a. 6Z|. — ©.Da. 63 matt). — 2) ©.Da.« 
äcä. — SB. R a. 55 , 56. — 3) 6. T von 20 
a. 52 sch. — SB. R a. 46 (R a. 48 [D a. 55. 

— ®. T a. 55 99h. — SB. R a. 48. — §• D 
a. 4' matt). — ©. T a. 56 sch. — SB. R a. 39.- 
©. T a. 40 9ch. — fB. R a. 46. — ©, D a. *i 
matt). — 4) '©. T a. 54 sch. — SB. R a. 39, 4" 

— 5) ©. D a. 63 9ch. — SB. D a. 55 (R wo rr 
wtll. — - ©. T a. 56 matt). — 6) ©. D a. 55<cä. 

— ©. R a. 32, 40. — 7) ©. D a. 31 9ch. — C R 
a. 48. — 8) 6. T a. 56 mo«. 

©« R a. 61, 63 od. D a. 55 (R a. 63, 54. — @. T von 20 a. $2tek 

3) ©. T a. 3. — SB. R a. 61 , 63. — ©. D a. 45 oder 56 *cä. - 
SO. T a. 3. 28. R a. 62. — ©.Da. 54 matt). — 3) 6. D i 

4) ©. 1) a. 3. 55 9ch. — SB. R a. 55. — 4) ©. T a. 3. — ©. T 
5®. D a. 3. a. 3. — 5) ©. C a. 3. — SB. C a. 14*cÄ. (P a- 14 * 

5) ©. C a. 3. — ©. L a. 14. — SB. P a. 14. — ©. T a. 22. - 

2B. C a. 23 sch. ~ ©. T a. 23 sch. — SB. R *° 
er will. — ©. P a. 50. — SB. P a. 6 D sch. - 
©. R a. 16. — SB. D a. 34. — ©. T a. 1«. - 
SB. D a. 37 9clu ~ ©. P a. 23. — SB. D a. 58. - 
©. P a. 32 , und wird gewinnen , da SB* 58 nicht 
verlassen darf). — 6) ©. L a. 14, Spiel des 6tcn 
Zugs. 

SB. C a. Usch, od. P a . 14. — 6) ©. P a. 50. — 5S. P a. 6 D. - 

6) ©. L a. 14. 7) ©. P a. 58 D sch. — SB. R a. 53 (R wo anders 
2B. P a. 14. ®. T a. 52 sch. — SB. R wo er will. — .©. D «** 

und xeigt sich das Matt von selbst). — 8) ©• p 
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a. 37 sch. — SB. R a. 60. — 9) D i. 29, und 
wird gewinnen. 

?)i.Ti 4 oder P a. 5Q. — 28. P a. 8 D jcA. — 8) «. R *. 16. _ 

fB. P a. 15 sch. SB. D a. 15 matt. * 
S) 6. R a. 16. 

$.P i, 6 D. 
9) ©. T a. 6. 

2B. P a. 6 D gewinnt 

Ans dem hier gezeigten erglebt sich, dafs ©. besser thut, im 3ten 
Zog mit D a. l|5' 48 stetes Schach zu geben, nnd so Remu zn hal- 
ten , weil er, welchen andern Zag er auch taut, am Ende verlieren wird. 

Wollte SB. im loten Zug der 2tcn Verä'ndrung von der Variante 
des 2ten Zugs , .statt D a. 34 a. 30 ziehen , so würde fe. mit C a. 20 
gehen. — SB., der nun mit D Reihe 16— -58 nicht verlassen darf, wird 
durch C a. 35 und 52 in die Enge getrieben, und gezwungen, die D zu 
lauschen gegen P von 50. 



XVII. Stellang des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 9. 

^ptel wenn SB. am Zuge ist. 
(®. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 50.) 



1) 3B. D auf 2 «r/t. 

2) Q. D auf 29 sch. 

3) S. T auf 16 *c/*. 

4) SB. D auf 32 sch. 

5) SB. D auf 5sc/i. 

6) S. C auf 22 sc/z. 
1) 8. D auf 32 matt. 



6. T auf 7. 
@. T auf 15. 

6. R auf 16 (R auf 7. — ÜB. D a.l5ma/0. 
©. R auf 7. 
6. R auf 16. 
@. R auf 24. 



XVffl. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. l. Flg. 10. 

S>ptCl wenn 9B. am Zuge ist. 



1) «. T 

2) fß. T 
6. R 

3) SB. D 



auf 56 sc/*, 
auf 16 oder 
auf 10 scÄ. 
auf 16. „ 
auf 40 sch. 
&. L auf 24. „ 

4) SB. I> auf 37 sch. 
@. R auf 6. „ 

5) S. D auf lsch. 
S. R auf 16. 

6) SB. D auf 7 matt. 



L auf 24 oder 
T auf 24 sch. 
P auf 24. „ 
I) auf 43«cZt. 
R auf 16. „ 
D auf 15 matt. D auf 43 sch. 

R auf 16. 
1) auf 15 ma/r. 



L auf 48. 
T auf 48 sch. 
L auf 24. 
T auf 24 sch. 
P auf 24. 



5> 



SlMsl wenn €5- am Zo ß e ist * 

1) ®. T auf 9 sch. — SB. R auf 6 oder 6. 

2) e. Ja auf 51. — SB. D auf 51. 

3) 6* T auf 1 sch., und wird, wenn SB- auf 6, 14 bleibt, mit stetem 

Schach remis halten, öder er kann, wenn JB. mit R zurück zieht, 
bei gutem Spiel gewinnen. 

27 
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XIX. Stellang des Spiels siehe Tab. VU. Nro. 1. Fig. 11. 

P 1 1 1 wenn ©. am Zuge ist. 
(®. am Zage set2t gleich matt mit D auf 63.) 

1) 3©. D auf Asch. 

©. R auf 8 oder L auf 3. 

2) SB« C auf 26*cA. D auf Zech. 

©. R auf 17. „ R auf 9. 

3) ©• C au ^ H ÄC ^* ^ auf 18 matt. 
$. R auf 9. 

4) SB. C auf 3*c£. 

©. L auf 3 oder „ „ „ R auf 2. 
6} ßB. C auf 26sch. „ „ ,, C auf 20 sch. 

R auf 10, 2 od. R auf 17 Sp. R auf 8 oder L auf 3. 

0) ©. D auf 11 sch. v.Zug 7. G auf 2$ matt. D auf 3jcä. 
©. R auf 17 oder R auf 1. „ „ j, „ R auf 8. 

•j) ffi. D auf 3*cä. D auf 8 matt. „ „ „ D auf lmatt. 

®. R auf 26. 
8) SB. D auf 33 matt. 

XX. Stellung des Spiels siebe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 12. 

« ■ 

5rptel wenn SB. am Zuge ist. 

1) SB. D a. 5 sch. 

©. L a. 3 oder C a. 4. 

2) SB. C a. 12 sch. D a. 4*c//. 
6. R a. 10. „ L a. 3. 

3) SB. P a. 17 sch. C a. 12 matt. 
<g. R a. 17. 

4) SB. C a. 27*cÄ. t 
(5. R a. 26 oder „ „ „ R a. 25 oder P a. 27. 

5) 93. L a. 18 sch. „ „ „ T a. hl sch, D a. 19 sch. 

©. T a. 19 oder R a. 25 oder R a. 26. „ T a. 19 oder R a. 25. 

6) SB. T a. 58«cA. T a. hl matt. L a. IQ sch. T a. 57 sch. T a. 57 
©. R a. 25 oder R a. 27. „ T a. 19. „ R wo er will. matt. 

1) SB. T a. 57 sch. 1) a. 29 matt. Tv.62a.58«c. T v. 62 a. 59 matt. 
@. R a. 26. „ „ „ „ R a. 27. 

8) SB. T v. 62 a. 58 sch. „ „ D a. 29 matt. 
©. R a. 27. 

9) SB. D a. 29 matt. 

Sb$ltl wenn ©. am Zuge ist. 

1) I) a. 56 sch. 
SB. R a. 54. 

2) ®. C a. 37 sch. 

SB. T a. 37 oder „ „ R a. 46 oder R a. 53. 

3) G. D a. 47 sch. „ „ ,, Ca. 29 sch. D a. 55 sch. 
SB. R a. 63 oder R a. 53. „ R a. 53. „ T a. 54. 

4) ©. D a. 44. „ D a. 55 sch. D a. 55 sch. D a. 54jcÄ. 
30. T a. 5 sch. T a. 54. 

9j T a. 54. ,* R a. 60. 

5) @. G a. 4u. ist D a. 33*cA. D a. 54 sch. 9 D a. 62 matt, 

nun der Vor- u. 52 matt. 

theil offenbar auf seiner Seite, so , dafs er gewinnen muß, 
da der Gegner nicht mehr mit Erfolg angreifen kann. 
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XXI. Stellang des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig.«. 

$Pttl wenn 38. am Zuge ist 
(6. am Zuge setit gleich matt mit D auf 64). 

1) S, T a. 2 sch. 

©. T a. 2. 
•2) SB. L a. 2%8ck. 
@. C a. 28 oder „ 

3) SB. D a. 28*c/*. „ 
@.Tv.l6a.l0od.T v. 2 a. 10. 

4) IB. P a. 10 sch. P a. 10 sch. 
®. T a. 10. „ R a. 2 oder T a. 10. 

5) fi,Ta. 9 sch. D a. 4 sch. T a. 9 Spiel 
©. R a. 9. „ R a. 10. „ des5tenZug. R a. 3 oder 1. 

8) SB. D a. 25«c/j. T a. 58 sch. „ „ „ D a. 2*c/z. 

6. R a. 2. „ R a. 17. „ „ „ „ R a. 12. 
7) S. C a. 19 sch. D a. 20*cä. „ „ „ T a. 10 matt. 

©. R ju 8. „ R a. 25. 
|J SB, D a. 4 matt. D a. 41 matt. 



51 
55 
55 



55 
J5 



55 
55 
55 
55 
f9 



T v. 18 a. 10 od. T v. 
L a. 10 sc. 2 auf 10 
T a. 10. giebtdas- 
P a. 10 sc. selbe Sp. 
R a. 10. 
T a. 59 sch. 



XXII. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 14 

9bf)icl wenn ffi. am Zuge ist. 



1) ©. T anf 3 sch. 

2) ». L auf 44 scä. 

3) SD. L auf 52 sch. 

4) Q. L auf 23 sch. 

5) 9* I- auf 31 sch. 
8) ©. L auf 30 sc/*. 
7) Q. T auf 8 matt. 



<5. R auf 18. 
©. R auf 24. 

R auf 32. 
@. R auf 40. 
©. R auf 48. 
&. R auf 48. 



&pitl wenn ©. am Zuge ist. 

— SD. L a. 81. 

— ©. R a. 61. 

— 2B. R a. 52. 



1) ß. T a. 51 scÄ. 

2) 6. T a. 61 sch. 

3) ©. D a. 57 

4) 6. D a. 50 *cÄ. 

®. R a. 45 oder R a. 44 (R a. 60, 61. — €>. T a. 57 matt). — 5) 

5) e. D a. 36 sch. D a. 38 sch. — ffi. R a. 51. — ©. D a. 43 *cä. — 
2B. R a. 46. 20. R a. 58, 60. — ®. T a»57 matt. 

6) 6. T a. 41*cÄ. 

SS. L a. 42, 44 oder R a. 55 (R a. 53. — 6. D a. 50 sch. — SB. R 
•3) 6. T a. 44, 44 scä. wo er will. — ©. T a. 57 matf). — 7) ©. D a. 

39 sch. — SB. R wo er will. — 8) ©. T a. 57 
oder 48 matt. 

58. R a. 53 oder R a. 55. — 8) €>.D a. 39 sch. — SÖ.R wo er will. 

— 9) ®. T a. 58 , 60 oder 48 matt. 

8) ©. D a. 44 oder 37 sch. 
20. R a. 61 oder 62. 

9) 6. T a. »8 oder 60 matt. 
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XXIII. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. tfro. 1. Fig. 15. 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 

(€5. am Zuge setzt gleich matt mit C auf 51). 

1) SB. D auf 43. 

0. L auf 30, um nicht matt auf 11 zu seyn, und wenn SB. L nimmt, 

2) flD. C auf 20 sch. mit C auf 51 matt zu geben, 
<5. R auf 4. 

d) SB. L auf 40*cä. 

©. V auf 22 oder L auf 22. 

4) SB. L auf 22 sch. h auf 22 matt. 
<&. L auf 22. 

5) SB. D auf 22 matt. 

Dies ist eine der schönsten Spielendungcn , da das Spiel unaus- 
bleiblich für SB. verloren scheiut zu seyn, aber seine schönen Züge ihm 
den Sieg verschaffen. 

XXIV. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 1«. 

Sbptel wenn SB. am Zuge ist. 

(S. am Zuge setzt matt mit T a. 48 sch. -— SB. R a. 63. . 

©. T a. 64 sch. — Sß. R a. 54. 
@. T v. 8 a. 56 matt. 

1) 858. Pa. Aschach. 

©. R a. 10 oder R a. 1. — 2)©. C a. lisch. — R a. 10 (R a. 9. 

2) ».Pa. IL — 28. Ca.2ö«cÄ. — ©. R a. 1 [II a.2od.La.lo. 

acÄ, — SB. C a. 19 sch. — ©. R a . 1. — SB. T a. 9 od. 

C a. 18 matt). — SB. D a. 49 sch. — L a. 17 
[H a. 2. — SB. D a. 9 malt). • — SB. D a. 17 sch. — 
(5. R a. 2. — Sß. D a. 9 matt). — 3) SB. P a. 1 L 
sch. — g>. R a. 2 (R a. 9. — SB. D a. 49 sch. — 
@. R a. 2. — SB. C a. 17 sch. — ©. R a. 1. — SB. C 
a. 27 sch. — ©.La. 17 [K a. 2. — SB. 1> a. 9 matt). 
— SB. D a. 17 sch. — ©. R a. 2. — SB. I> a. 9 
matt). — 4) SB. L a. 37. In dieser Stellung steht ©. 
unter matt, weil, wenn) er den R nicht zieht, SB. spielt: 
C a. 19 sch. und D a. 17 matt , oder wenn er H a. 9 
bringt, SB. D a. 49, 17 und 1 matt giebt. Diese* 
Matt kann @. nun zwar mit mit dem Spiel des 3ten 
Zugs, T a. 48 schac/i, aufhalten; er wird ihm aber 
doch zuletzt unterliegen müssen. Wollte er ziehen JL 
a. 10, dann SB. C a, 17 sch., wo %ich alsdann das 
weitere Spiel mit D a. 17 od. 21 od. T a. 10 von 
selbst zeigt. 

ß. R a. 2 oder R a. 1 (K a. 17. — SB. C a. 11 sch. — Cf. R a. 9. 
8) SB. L a. 37. SB. D a. 49*cÄ. - ©. L a. 17 [R a. 2. — ffi. C a. 

17 sch. — <5. R a. 1. — SB. C a. 27 sch. — e. R 
a. 2. — - SB. D a. 9 matt). — SB. D a. 17 sch. — 
@>. R a. 2. — SB. L a. 37, und dann matt mit mit D 
a. 10 , was @. mit T a. 48 sch. nur um einige Zuge 
aufhalten kann). — 3) SB. 1) a. 49 sch. — ©. R 
«. 10 (L a. 17. — SB. D a. 17 sch. — ©. R a. 2. — 
SB. D a. 9 matt). — 4) ffi. T a. 11 sch. — ®. R 
a. 2. — 5) ffi. D a. 9 matt. 
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6* Ta. 48 oder La. 17 (bei Jedem andern Zug macht SS. das Spiel 
*ch. vom 9teu, oder eins von den Varianten des 5len 
Zugs). — 4) SB. D a. 49. — ©. R a. 3 (R a. 9. — 

4) SB. R a. 63. SS. T a. 11 sch. — @. R a. 2. — SB. C a. 19. — 

©. R a. 1. — SB. D a. 17 matt). — 5) SB. D a. 17 
«cä. — ©. R a. 4. — 6) SB. D a. i m«//. 
T a. 47 acA. , bei jedem andern Zug gilt das beim vorigen Zug 

5) 8. R a. 62. von @. Gesagte. 

@. L a. 48 oder Ta.41 (P a. 19. — SB. C a. 19 sch. — ©. R a. 1. 
*ch. _ IB. T a. 9 matt). — 6) SB. C a. 19 sch. 

— @. R a. 10 (R a. 1. — SB. C a. ll*cA. 

6) SB. R a. 54. ®. R a. 10. — SB. C a. 17 sch. — ©.La. 12. 

— SB. T a. 12 sch. - 6. R a. 1. — SB. T 
a. 9 matt). — 7) SB. T a. 11 sch. — ©. R a . 
1. — 8) SB. C a. 41. — e. L a. 10 (anders 
matt mit T a. 9). — 9) SB. T a. 10. — ©. R 
a. 10. — 10) SB. D a. 14 sc//. — 6. R a . 3 
(R a. 1 , 17. — SB. U a. 9 //«itt)» — 11) 30. 
C a. 26. — ©. was er will (mit T a. 16 oder 
64 kann er das Matt um einen Zug verlän- 
gern). — 12) SB. D a. 11 matt. 

oder L a. 21 (P a . 34 od. 36. — SB. D a. 11 matt}. — 6) SB. 

C a. 19 sch. — ®. R a. 10 (R a. 1. — SB. C 
a. 11 sch. — ©. R a. 10. — SB. JJ a. 17 m,att). 

— 7) SB. C v. 26 a. 20#cÄ. — 6. R a. 1. — 
8) ffi. D a. 17 matt. 

oder La.lO,12,30,39(P a, 31 od. 46. — SB. C a. 19 sch. 

— ©. R a. 1 [R a. 10. — 2B. T a. lisch. - ®. R 
a. 1. — SB. T a. 9 matt). — SB. C a. 11 sch. 

— 6. R a. 10. — SB* O a. 17 matt}. — 6) 2B. 
T a. 7 sch. — e. T a. 7 (L a. 3. — SB. Da. 
28. -®.Pa. Iß. — SB. D a. 19. — ©. wo er 

will ffl. D a. 10 od. 1 matt). — 7) SB. D a. 7 

sch. — ©. L a . 3. — 8) ©. ü a. 4. — ©. was 
er will (mit T a. 46 oder 63 hält er das Matt 
um einen Zug auf). — 9) ©. D a. 11 matt. 

oder T a. 4 — 7, oder T a. 16 — 56, oder T a. 42 — 48, 
oder L a. 17 ; bei allen diesen Zügen macht ©. 
das Spiel der lsten Verändrung von der vori- 
gen Variante. 

oder T a. 46, 63 oder 64 sch. — SB. nimmt T mit R oder 
L, und es tritt alsdann immer eine, der in diesen 
Zug schon gezeigten Spielarten, ein. 
©. T a. 55jc/<., bei jedem andern Zug tritt eine, der im vorigen 

7) SB. L a. 55. Zug gezeigten Spielarten ein. 

©. L a. 55, bei jedem andern Zug tritt das Spiel einer der Varianten 

8) SB. D a. 48. des 5ten Zugs ein. 

e. L a. 10 oder R a. 3 (R a. 10. — SB. T a. 11 seit. — @. R a. 2. 

9) ©. D a. 9 sch. - SB. D a. 9 matt). - 9) SB. T a. 11 sch. — ©. R 
©. R a. 3. a.4. 10) SB.C a. 21ae/*. — ©.Ra.5. — 11) SB. C 

a. 20 matt). 

10) ©. T a. 11 sch. - 6. R a. 4. — U) SB. D a. 2*ch. — @ L a. 3. — » 
12) 2B. D a. 9 matt. 
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§. 8. 

Spielendungen 

bei denen gewisse Bedingungen gemacht smd,' unter 
welchen sie zu Stande gebracht werden müssen. 



L Stellung' des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 1. 

Bedingung: 

28. soll in 3 Zügen matt setzen , darf aber jedes Stück nur ein- 
mal ziehen. 

Sb V i 1 1. 

1) SB. T von 28 auf 60. — CR auf 5. 

2) SB. R auf 20. — ©. R auf fc. 

3) SB. T von 30 auf 6 matt. 

II. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 2. 

Bedingung: 

SB. soll in k Zügen nicht mehr und nicht weniger matt setzen. 

t) SB» R Auf 11 schach mit L. ^ 

@. R auf 9 oder „ „ „ T auf 55. , 

2) SB. D auf 21 «cä. „ „ „ D auf 28*cA. 

©. R auf 17. „ „ „ „ B auf 9 oder D auf 19. 

3) SB. L auf 62. „ „ „ „ L auf 27 «cA. D auf 19«cA. 
©. T auf 62 oder D auf 26. „ R auf 17. „ R auf 9. 

4) SB. D auf 18 matt. L auf 26 matt. D auf 10 matt. L auf 27 matt. 

III. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 3. 

B c d i ngung: 
8B. soll in 3 Zügen mit den P matt setzen. 

Spiel. 

1) SB. D auf Isch. — CR auf 9. 

2) 2$. D auf 3. — ©. P von 10 auf 18. 

3) SB. P von 25 auf 18 nimmt P matt. 

IY. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. S. 

Bedingung: 

SB. soll in 4 Zügen mit den P matt setzen. 

i 

Spiel* 

1) SB. T von 37 auf 33 *ch. — ©. D anf 25. 

2) SB. C auf 27 tcji. mit L. — ©. T auf 46 nimmt L. 

3) SB. T von 11 auf 9 sch. — ©. D auf 9 nimmt T. 

4) SB« P auf 10 matt. 
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V. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 8. 

Bedingung: 
3B. soll in 5 Zügen mit einen P matt setzen. 

Spiel. 

1) SEQ. C von 28 auf Usch. — €>. R auf 14. 

2) IB. C von 10 auf 4*cA. — ©. R auf 15. 

3) ». C von 11 auf 5*c£. — - €F.,R auf 24. 

4) 8. C von 4 auf 14 «cA. — (g. R auf 32. 
ft) 8. P von 55 auf 39 matt. 

VI. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 7. 

Bedingung: 
58. soll mit den P in 5 Zügen matt setzen. 

1) IB. D auf ll*c/<. — 6. C auf 11 nimmt D. 

2) 8. T auf 1 sch. — ©. C auf 1 nimmt T. 

3) SB. C auf 12 sch. mit L. — ©. C auf 18. 

4) 8. P auf 18 nimmt C sch. — ©. R auf 1. 

5) ». P auf 10 matt. 

VII. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 8. 

Bedingung: 
5S. soll mit den P von 28 in 5 Zügen matt setzen. 

SbVitl. 

1) fi. C von 24 auf 14 sch. — ©. T von 8 auf 14 nimmt C. 

2) 3B. P von 21 auf 13 *cA. — ©. T von 14 auf 13 nimmt P. 

3) SB. C von 31 auf 21 sch. — ©. T von 13 auf 21 nimmt C. 

4) 5©. P v. 28 a. 21 nimmt T. — ©. was er will. 

5) SB. P von 22 auf 13 matt. 

VIII. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 9. 

Bedingung: 
20. soll mit den P von 29 matt setzen in 5 Zügen. 

1) 3B. C von 17 auf 11 schach. — <3>. T von 3 auf 11 nimmt C. 

2) 8. P von ^0 auf 12 schach. — ©. T von 11 auf 12 nimmt P. 

3) 8. C von 28 auf 20 schach. — <S. T v. 12 a. 20 nimmt C sch. 
i) 8. P von 29 auf 20 nimmt T. — ©. was er will. 

5) 8. P von 20 auf 12 matt. 

Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage. 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 10. 

Bedingung: 
23. soll in 6 Zügen mit einen P matt setzen. 

1) 8. D auf 4 schach. — CR auf 9. 

2) 8. T von 47 auf 15 sch. — ©. D auf 13. 



3) SB. T von 34 auf 10 sch. — @. D auf 10 nimmt T. 

4) SB. I) auf 18 schach. 

@. R auf 1 oder „ „ „ R auf 2. 
ß) 23. P v. 19 a. 10 nimmt D sch. P -von 17 auf 9 sch. 

©. R auf 2. „ „ „ „ R auf 1 oder 3. 
6) SB. P vön 17 auf 9 matt. „ P von 19 auf 10 nimmt D matt. 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 11. 

Bedingung: 
ffi. soll mit den P von 34 in 5 Zügen matt setzen. 

Spiel. 

1) SB. C auf 42. — , ©. R auf 2. 

2) SB. T auf Aschach. — €?. R auf 9. 

3) SB. C auf 25. — ©. P auf 25 nimmt C. 

4) «8. P von 26 auf 1« sch. — ©. R auf 17. 

5) SB. P von 34 auf 26 matt. 

XI. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 12. 

Bedingung: 
SB. soll mit P von 34 in 7 Zügen matt setzen. 

Sbviel. 

1) ffi. T auf 11. — 6. R auf 1. 

2) SB. C auf 42. — G. R auf 2. 

3) SB. R auf 19. — ®. R auf 1. 

4) SB» T auf 3 schach. — ©. R auf 9. 

5) SB. C auf 25. — @. P auf 25 nimmt C. 

6) SB. P von 26 auf 18 sch. — R auf 17. 

7) ffi. P von 34 auf 26 matt. 

Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage. 

XII. Stellung des Spiels siebe Tab. IX. Fig. 13. 

Bedingung: 

SO. soll in 5 Zügen mit den P von 21 matt seteen, ohne seinen 
R zu bewegen. 

S?pitL 

1) SB. T von 28 auf 32 sch. — @. R auf 7. 

2) SB. T von 45 auf 47 sch. — ®. D auf 31. 

3) ©. D auf 15 sch. — ©. D auf 15 nimmt D. 

4) SB. P von 22 auf 14jcä. — <5. T auf 14 nimmt P. 

5) ©. P von 21 auf 14 nimmt T matt. 

XIII. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 14- 

Bed ingung: 

SB. soll in 6 Zügen mit den P matt setzen, ohne seinen R xu ziehen. 

1) SEB. T von 42 auf 28. — . 6. P auf 44. 

2) SB. T von 28 auf 36. — ©. P auf 52. 

3) 9. T von 36 auf 44. — ®. P auf 60 wird D. 
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4) 8. T von 44 auf 41 sch. — - f$. D auf 33. 

ft) S. T von 10 auf 9 sch. — ®. D auf 9 nimmt T. 

6) 8. P auf 10 matt. 

Dieses Spiel hat mit Nro. 6. einerlei Grundlage. 

XIV. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. i». 

Bedingung: 
28. soll mit den P von 36 matt setzen in 9 Zügen. 

1) 8. L auf 46 sch. — ©. R auf 21. 

2) 8. D auf 23 jcä. — - 0. R auf 12. 

3) 20. D auf 30 jcä. 

6. R auf 5 oder „ „ R auf 4. 

4) ®. P von 27 auf 19. „ derselbe. 
6. R auf 4. , 9 w R auf 5. 

5) S. P von 36 auf 28. „ derselbe. 
0. R auf 5. „ „ „ R auf 4. 

6) 8. L auf 37. • „ „ „ P von 19 auf 11 schock. 
6. R auf 4. „ „ „ R auf 5. 

•J) 8. P von 19 auf 11 sch. P von 20 auf 12 schach. . 

6. R auf 5. „ „ „ R auf 13. 
•) 8. P von 20 auf 12 sch. P von 28 auf 20 matt. 

G. R auf 13. 
8) 8. P von 28 auf 20 matt. 

Spiel hat mit Nro. 8. einerlei Grundlage« 



XV. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 16. 

Bedingung: 

8. soll in 9 Zügen mit P von 31 matt setzen, ohne den P von 
6. zu nehmen. 

1) 8. T auf 40. — (5. R auf 8. 

2) 8. T auf 32. — @. R auf 7. 

3) 8. D auf 14 schach. — @. R auf 8. 

«) 8. D auf 23. — • ®. P auf 23 nimmt D. 
5) 8. P von 24 auf 16. — @. P auf 32 nimmt T. 
«) 8. R auf 23. — e. P auf 40. 

?) 8. R auf 24. — ®. P auf 48. 

«) 8. P von 31 auf 23. — 6. P auf 56. 
») 8. P von 23 auf 15 matt. 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 17. 

B c dingung: 

fB. soll mit P von 26 in 10 Zügen matt setzen, ohne den P 
von 9 zu nehmen. 

1) * T auf 33. — €f. R auf 2. 

2 ) 8. T auf 25. — 6. R auf 4L 
3 8 D auf 12. — 6. R auf 2. 

28 
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4) SB. D auf 11 schock. — ©. R auf 1. 

5) SB. D auf 18. — @. P auf 18 nimmt P. 

6) SB. P von 17 auf 8. — ©. P auf 25 nimmt T. 

7) SB. R auf 18. — ©. P auf 33. 

8) SB. R auf 17. — 6. P auf 41. 

9) SB- P von 28 auf 18. — e. P auf 49. 
10) SB- P von 18 auf 10 ma/f . 

Dieses Spiel hat mit dem vorigen ganz einerlei Grundlage. 

XVH. Stellung des S p i e 1 s siejie Tab. IX. Fig. 18. 

Bedingung: 

SB. soll mit den P in 10 Zügen matt setzen, ohne den feindliche! 
su nehmen. 

1) SB. L von 62 auf 48. — €>. R auf 2. 

2) ©. C auf 41. — ©. R auf 1. 

3) SB. C auf 35. — CR auf 2. 

4) SB. C auf 1». — ©. P auf 18 nimmt C. 

5) SB. L von 59 auf 38 schach. 

©. R auf 9 oder „ „ R auf 1. 

6) SB. L von 48 auf 3. „ derselbe. 
®. R auf 1. ., „ „ R auf 9. 

7) SB. L von 3 auf 10 sch. L von 3 auf 10. 
©. R auf 9. „ „ P auf 26. 

8) SB- L von 38 auf 29. „ L von 38 auf 45 sch. 
©. P auf 26. „ „ „ R auf 2. 

9) SB. L von 29 auf 36 sch. P auf 9 matt. 
©. R auf 2. 

10) SB. P auf 9 matt. 

XVIII. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 1». 

Bedingung: 

2B. soll in 4 Zügen , aber nicht mit den L matt setzen , und im- 
mer schach bictci^ 

1) SB. T von 11 auf 3 sch. — ©. R auf 9. 

2) SB. T von 18 auf 17 sch. — €>. R auf 10. 

3) SB. h auf 19 sch. 

<fe. R auf 3 nimmt T oder R auf 17 nimmt T. 

4) SB. T von 17 auf 1 matt. T von 3 auf 1 matt. 

XIX. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 20. 

Bedingung: 

2$. soll in 4 Zügen matt setzen, immer schach bieten, und sich 
immer schach bieten lassen. 

SbVitl. 

1> SB. C von 42 auf 27 nimmt P sch. — @. R auf 35 sch. mit T. 

2) SB. L auf 42 sch. — ©. T auf 42 nimmt Lseh. 

3) SB. P von 49 auf 42 nimmt T sch. — €. D auf 42 nimmt DscA. 

4) SB. I> auf 42 nimmt D matt. 
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XX. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 21. 

Bedingung: 

ffi. toll in 10 ZU^en matt setzen, den R gar nicht, nnd den 
T nur einmal ziehen. 

1) 8. C auf 19. — CR auf 8. 

2) 8. C auf 13. - 6. R auf 5. 

3) 8. C auf 23. — ©. R auf 4. 

4) 8. C auf 8. — 6. R auf 5 oder R a. 3. — 5) ®. C a. 21. — 
*) 8. C auf 12. — ©. R auf 4. 6. R a. 2. — 6) SB. T a. 8 matt. 

6) ffi. C auf 22. g>. R auf 3. 

1) 8. C auf ~ 5. — 6. R auf 4 oder R a. 2. — 8) SB. C a. 20. — 

8) 8. C auf 11. — 6. R auf 3. ©.Ra.l. — 9)Sß. Ta. 8 /»ort. 

8) SB. C auf 21. — 6. R auf 2. 
10) 8. T auf 8 matt. 

• ■ 

• ■ » 

XXI. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 22. 

Bedingung: 

90. soll in 19 Zügen matt setzen, ohne R und T zu bewegen. 

1) ffi. C auf 19. — C R auf 8. 17) SB. P auf 18. 

2) 8. C auf 13. — CR auf 5. (£. R auf 2. 

3) 8. C auf 23. — e. R auf 4. 18) SB. G auf 19*cä. 

4) 8. C auf 6. e. R auf 1 od. 3. 
6. R auf * oder R auf 3. 19) SB. P auf 10 matt. 

5) 8. G auf 12. „ G auf 21. Dieses Spiel hat mit dem vo~ 
<5. R auf 4. „ R auf 2. rigen einerlei Grundlage. 

«) 8. C auf 22. „ wie im lOten Zug. 
e. R auf 3. 

7) 8. G auf 5. 

6. R auf 4 oder R auf 2. 

8) ffi. G auf 11. „ G auf 20. 

6. IV auf 3. „ wie im 12tcn Zug. 

9) 8. C auf 21. 
©. R auf 2. 

10) 8. C auf 4. 

C R auf 3 oder R auf 1. 

11) 8. C anf 10. „ P auf 34. 
e. R auf 2. „ R auf 2. 

12) 8. C auf 20. „ P auf 28. 

6. R auf 1. „ R auf 3 oder R auf 1. 

13) 8. C auf 3. „ C auf 10. „ P auf 18t 
©. R auf 2. „ R auf 2. „ R auf 2. 

14) 8. G auf 9. „ G auf 20. „ C auf 19*cä. 
©.Rauf 1. „ R anf 1. „ Rauf 1 oder 3. 

15) 8. P auf 34. „ C auf 3. „ P auf 10 matt, j 
©. R auf 2. „ R auf 2. 

1«) 8. P aof 28. „ C auf 9. 

6. R auf 1. „ R auf 1, und nun weiter wie ün Uten Zug. 
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XXII. Stell nag des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 25. 

Bedingung: 

2B. soll matt setzen, mit welchem P ®. bestimmen wird. 

SS>pt*L 

1) ©. T anf 6 schock. — ©. R auf 10. 

2) ©. T auf 1. — @. R auf 18. 

3) SB. P von 35 auf 27 «cä. — 6. R auf 10» 

4) ©. T auf 4 oder , r P von 27 auf 18 «cW*. 
9. R auf 9. „ „ R auf 18. 

6) IB. P von 33 auf 25. P von 33 auf 25 matt. 

@. R auf 10. 
•) 2D. T auf 5. 

6. R auf 9. 
*) «B. T auf X schach. 

©. R auf 10. 
8) ID. P von 27 anf 19 matt. 

s 

XXIII. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 24. 

Bedingung: 

SB. soll in 7 Zügen matt setxen mit einen P , und mit den an- 
dern schach bieten« 

Sbpitl. 

1) IB. G von 28 auf lisch. — ©. R auf 2. 

2) IB. C von 26 auf 20. — ©. R auf 9. 

3) SB. C von 20 auf 3«cä. — ©. R auf 2. 

4) IB. R auf 12. — ©. R auf 10. 

5) m. P von 25 auf 17 — ®. R auf 2. 

6) IB. P von 17 auf 9 «cä. — ©. R auf 10. 

7) IB. P von 27 auf 19 matt. 

« 

XXIY. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 2S. 

Bedingung: 

2B. soll in in 9 Zügen mit den P matt setxen , ohne einen P tob 
©. zu nehmen. 

S>vitl. 

1) SB. D auf 8 schock. — ©. R auf 18. 

2) SB. L auf Aschach. — ©. P von 15 auf 23. 

3) ffi. T auf 31« — ©. P von 24 auf 31 nimmi T. 

4) IB. P auf 24. — ©. P von 31 auf 39. 

5) SB. L auf 37. — ©. P von 39 auf 47. 

6) 2B. L auf 55. — ©. P von 23 auf 31. 

7) SB. D auf 22., 

©. R auf 7 oder P von 81 auf 39. 

8) SB. L auf 37. „ derselbe Zug schock. 
©. P von 47 auf 55. R auf 7. 

9) IB. P auf 16 matt, derselbe. 
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XXV. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 26. 

(Die Auafindunf dieaes Spiels wird dem berühmten Marschall v. Sachten tu geichrieben). 

Bedingung: 

2B. soll in 14 Zügen mit seinen P matt setzen, und keinen P von 
<§. schlagen. 

1) SB. C v. 6 a. 12 sch. mit T. — C R auf 15. 

2) SB. T von 1 auf 6. — C R auf 23. 
5B. C von 11 auf 21. ' — €5. P von 14 auf 20 nimmt C. 



3 



ffi. D auf 14 achach. — CR auf 3L 

5) SB. C von 12 auf 29. — C P von 22 auf 29 nimmt C. 

6) SB. L von 46 auf 37. — C P von 30 auf 37 nimmt L. 

7) SB. L von 59 auf 45. — C P von 38 auf 45 nimmt L. 

8) SB. D auf 13 «cAocA. —CR auf 23. 

9) SB. R auf 56. — C P von 40 auf 48. 

10) SB. P auf 47. — €5. P von 32 auf 40. 

11) SB. P auf 39. — C P von 24 auf 32. 

12) SB. P auf 31. — C P von 16 auf 24. 

13) SB- D auf 22 schock. — 6. R auf 16. 

14) SB. P auf 23 matt. 

- 

XXVI. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 27. 

B edingung: 

83. soll in 19 Zügen mit den P matt setsen, ohne einen P von 
©, am nehmen. 

Sbptel. 

1) SB. L von 62 auf 48. — C R auf 1. 

2) SB. L von 59 auf 45. — C R auf 9. 
8) SB. D auf 55. —CR auf 1. 

4) SB. D auf 64. — C R auf 9. 

5) SB. L von 48 auf 3. — ©. R auf 1. 

6) SB. L v. 3 a. IOjcä. — CR auf 9. 

1) SB. C von 61 auf 44. — C P von 35 auf 44 nimmt C. 

8) SB. T von 43 auf 35. — C P von 44 auf 52. 

9) SB. L von 45 auf 36. — C P von 27 auf 36 nimmt t. 
fo) SB. T von 35 auf 27. — C P von 36 auf 44. 

11) SB. D auf 28. — C P von 19 auf 28 nimmt D.. 

12) SB. T von 27 auf 19. — C P von 28 auf 36. 

13) SB. T von 41 auf 57. — C P von 33 auf 41. 

14) SB. P auf 42. 

©. P von 41 auf 49 oder P von 25 auf 33. 

15) SB. T von 19 auf 27. „ P auf 34. 

C P von 25 auf 33. „ P von 17 auf 25. 

16) ©. P auf 34. „ „ „ P auf 26. 

@. P von 33 auf 41. „ P von 41 auf 49. 

17) SS. T von 27 auf 19. „ P auf 18 matt. 
C P von 17 auf 25. 

18) SB. P auf 26. 

€5. P von 25 auf 33. 

19) SB. P auf 18 matt.\ 

Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage. 
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XXVII. Stcllang des Spiels liehe Tab. IX. Fig. 28. 

Bedingung: 

SB* soll mit den P in höchstens 13 Zügen matt setzen, ohne dak 
beide Theile ein Stück schlagen, nnd den mof f setzenden P Dar 
dann ziehen , wenn er das matt damit bewerkstelligt* 

S»ptel. 

1) ©. R auf 20* 



w 

99 
99 
99 
99 
99 
99 
99 
99 
99 



99 99 

R auf 
D auf 



®. B au£l,2, 10 oder „ 

2) SB. D auf 7*?A. 
©. R auf 10 oder 

3) SB. C auf 45. 
©. R auf 9. 

4) ffi. D auf 3. 
€. R auf 18. 

5) SB. D auf 1. 
6. R auf 26. 

6) SB. R auf 11. 
©. R auf 34. 

7) SB. D auf 8. 
@. R auf 26. 

8) SB. C auf 30. 
©. R auf 34. 

9) IB. D auf 40. 
<5. R auf 26. 



>» 
9. 
3. 



R auf 18. 
D auf 15. 
R auf 26. 
R auf 11. 
R auf 18. R auf 34. 
D auf 1. D auf 39. 
R auf 26. R auf 26. 

R auf 11. bringt den C von 60 vor. wie in 



99 



R auf 34. 
D auf 8. 
R auf 26. 
C auf 45. 
R auf 34. 
D auf 40. 
R auf 26. 
G auf 30. 
R auf 34. 



der ersten Spielart , nnd dai 
Spiel geht zu Ende wie da. 



10) SB. C auf 20*<?Ä. C auf 51 sch. 
6>. R auf 34. 

11) SB. T auf 49. 
e. P auf 41. 

12) SB. C auf 51*cä. 
©. R auf 33. 



R auf 26. 
T auf 49. 
P auf 41. 
C auf 20 sch. 
R auf 33. 



Aach dieses Spiel hat mit 
Nro. 25 einerlei Grundlage. 



13) 0. P auf 42 matt. idem. 



XXYIII. Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig.T. 
(Bedingung wie bei Nro. 28. Tab. IX.) 

1) SB. D auf 39 sch. — ©. R auf 1. 

2) SB. D auf 3 sch. — CR auf 9. 

3) SB. R auf 12. —CR auf 18. 

4) SB. D auf 11 sch. — CR auf 26, 

5) SB. T auf 49. 

C R auf 34 oder P auf 41. 

6) SB. R auf 3. 
C R auf 26. 

7) ©. R auf 10. 
6. R auf 34. 

8) SB. D auf 4. „ 
C R auf 26. 

9) ©. D auf 2. 

10) SB. R auf 18. 

11) SB. R auf 11#cä. 

12) SB. T auf 47. 

13) SB. P auf 42 matt. 



99 
99 
99 
99 



D auf 10 schach. 
R auf 33. 
T auf 47. 
P auf 43. 
P auf 42 matt. 

— C R auf 34. 

— C P auf 41. 

— CR auf 33. 

— C P auf 43. 



Digitized by Google 



XXIX. Stellung des Spiels siehe Tab. XVIII. Nro.4. Fig.l. 

Bedingung: 
SB. soll in 8 Zügen matt setsen. 

SbPtel. 

1} ffi. T auf 24. 6. R auf 29. „ R auf 2». 

6. R aof 30 oder R auf 28. 3) fi*. T auf 31 mt. T auf 2t 
2) JB. T auf «3. „ T auf 5». matt. 

XXX. Stellung des Spiels siehe Tab. XVni. Nro. 4. Fig. 2. 

Bedingung: 
SB. soll in 3 Zügen matt setzen. 

SbPtel. 

1) ». T auf 61. @. R auf 5. ., R auf 5. 
©. R auf 4 oder R auf & 3) SB. T auf 3 mt. T auf 7 

2) 8. T auf 59. „ T auf 63. matt. 

XXXI. Stellang des Spiels siehe Tab.XVIH. Nro. 4. Fig. 3. 

Bedingung: 
2$. soll in 3 Zügen ma// setzen. 

Skpitl. 

1) SB. T auf 42 oder T auf 32. @. R auf 37. „ R auf 37. 
6. R auf 3«. „ R auf 38. 3) ÖJ. T auf 38 „ T auf 38 

2) ©. C auf 23. „ C auf 51. matt. matt. 

XXXII. Stellung des Spiels siehe TaJ>. XVHI. Nro. 4. Fig. 4. 

Be dingu ug: 
SB. soll in 4 Zügen matt setzen. 

Spiel. 

1) SB. C auf Usch. — 6. R auf 21. 

2) IB. G auf 18. — ©. R auf 13. 

3) SB. C auf 4. — CR auf 5. 

4) SB. T von 38 auf 37 matt. 

XXXIII. Stellang des Spiels siehe Tab. XVHI. Nro. 4. Fig. 6. 

Bedingung: 

SB. soll eine D holen lassen, und dann erst matt setzen. 

$Pt*I, 

1) SB. P a. 11 sch. — 6. R a. 3. 

2) ©. P a. 13. — <&. P a. 60 D sch. 

3) SB. C a. 28. * 

G. Ra.10 oder Da. 32 oder Da. 33 oder Da. 53 oder 61. 

4) 2B.Pa. 5D. „ Ca.l8*cÄ. Ca.l8«c. „ Ca.l8*?A. 
<S. Ra. 17. „ Ra.10. „ „ gewinnt.,, Ra.10. 

5) SB. Da. lsch. Pa. Züsch. „ „ „Pa. 3D*cÄ. 

©. Ra. 26. „ Ra. 9 oder Ra.18. „ R a. 9 oder Ra.18. 

6) SB. D a. 19 sch. D a. 1 sch. D a. 19 sch. D a. 11 sch. D a. 19 seh. 
@. R a. 25. „ R a. 18. „ R a. 9 od. 25. R a. 17. „ R a. 9 od. 25. 

7) OB. Da.27jcÄ. Da.l9«cA. Da. 27*cÄ. Da.35«cA. Pa. 5 T ge- 
®. R a. 17 od. 33. Ra. 9 od. 25. mufsabtau- mufs Dab- winnt. 

9) SB. Da. 18 od. 34 Dz. 21 sch. sehen und tauschen u. verliert. 
matt. zwingt 0. verliert. 

D zu tauschen und gewinnt dadurch. 



I 



! 
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XXXIV. Stellung de» Spiels siehe Tab.XVM. Nro. 4. Fig. 7. 

Bedingung: 
SSJ. soll mit P v. 26 ratf/ setzen, ohne den P v. @. tu 



1) ffi. D auf 57. 

2) SB. T auf 18. 

3) SB. T auf 18. 

4) «. P auf 9. 
6) SB. P auf 1 T. 

6) SB. D auf 43 seh. 

7) SB. T auf 11. 

8) SB. R auf 4. 

9) IB. D auf 18*cä. 
10) SB. T auf 25. 
llVffi. D auf lisch. 

12) SB. R auf 3. 

13) ffi. P auf 18. 



Spiel. 

@. R auf 2. 
®. R auf 1. 
©. P auf 18. 
0. R auf 10. 
<5. R auf 11. 
©. R auf 10. 
©. R auf 2. 
©. R auf 10. 
®. R auf 2. 
©. P auf 25. 
®. R auf 1. 
<5. P auf 33. 
©. P auf 41. 
6. P auf 49. 



14) SB. D auf 27. - 

15) SB. P auf 10 matt. 

Dieses Spiel hat einerlei Grundlage mit Fig. 3, 4, 5, 7, 18, Ii, 
18 Tab. IX. 



XXXV. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro.l. Fig.l 

Redingung: 
©. am Zuge soll' matt werden durch den P. 

1) ©. R auf 9 oder 2 
m. P auf 28. 

2) ©. R auf 1 oder 9 oder 
2B. R auf 11. „ „ „ „ 

3) ©. R auf 9 oder 1. „ 
SD. L auf t>. „ „ „ „ 

4) ©. R auf,. 9 oder R auf 1. „ 
SB. L auf 17. „ L auf 10 «cä* 

5) ©. R auf 1. „ R auf 9. 
SB. L auf 10 sch. P auf 18 matt. 

6) 6. R auf 9. 
SB. P auf 18 mate. 



99 
99 
99 



R auf 2. 
L auf 39. 
R auf 9 oder 1. 
R auf 11. 
R auf 1 oder 9. 
L auf 3, und nun wie im 4ten 
x Zug. 



XXXVI. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro.l. Fig. 2. 

Bedingung: 

23. soll mit seinen P matt setzen, ohne den P an schlafen. (Hat 
mjt XXXIV. einerlei, Grundlage). * V 

ä>pt*L 

1) SB. R a. 30* 

R a. 7 oder P wo er will. — 2) SB. P a. 23. — @. was er will 

2) «8. Ra.22. — 3) SB. R a. 22. — tj. P a. 48 (R a . 7 © L 

a. 26. — e. was er wül. - ffi.L jl 6. - 6 . was 

er will. - SB. La. 14 ©.was er will. __ fß.C 

a. 6. - 6. was er will. — SB. P a. ib mat t). - 
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• 4) 5®. C a. 8. — 6. B a. 7 (P a. 50. — ©. t a. 
35. — ©. P a. 64 D. — ©. P a. 15 matt). — 
5) SB. C a. 16. — 6. P a. 5«. — 6) ID. L a. 35 

sch. — ©. R a. 8. — 7) ffi. C a. 8. - P a. 64 
I). — 8) SB. P a. 15 matt. 
©. P a. 32 oder P a. ?4. — 3) 2B. P a. 23. — ©. P a 32 (R a. 8. 

3) ffi. L a. 44. — W. L a. 28. — @. was er will. — ©. L a. 5 

6. was er will. ©. was er will. — 83. L a. 14. — @. was er will. 

4) «.L a. 23. - 20. C a. 6. - ©. was er will. — S. P a.15 

matf). 4) ©. L a. 28. — 6. was er will. — 5) 
L a. 5 , and wie in der vorigen Veränderung dieser 
Variante zu Ende. 

©, P a. 48 oder was er will. — 5) 2B. L a. 14. — ©. was er will. 

5} 3B. I-a. 14scä. 6) ©. C a, 6, - 6. was er will. — 7) ffi. P a. 23. 

6. B a. 8, 16. — ©. was er will. — 8) SB. P a. 15 matt. 
«)S.Ca. ß. 

gf.Pa.5G oder R a. 8. — 7) SB. P a. 23. — ®. P a. 58. — 8) SB. P 
7) ». P a. 23. a. 15 matt. 

6. P a. 64 D. 
*)3B. P a. 15 matt. 

XXXV. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 4. 

Bedingung. 
©. soll mit den P matt setzen. 

1) SB. D auf 28. 

@. P auf 18 oder „ „ „ H „ „ R aB f lf 2 . 
2J O. D auf 12 *cä. oder „ ., P auf 17, 18. D auf 4 sch. 
6. R auf 2 oder R auf 1. „ R auf 2. „ R auf 9. 

3) ©. P auf 17. „ D auf 3 sch. D auf 12. „ D auf 3. 
6- R auf 1. R auf 9. ,, R auf 1. „ P auf 18. 

4) 8. R auf 18. „ P auf lBmatt. R auf 18, 17. P auf 18 matt. 
©. R auf -2. „ „ „ „ R auf 2. 

6) $. D auf 21. „ „ ., „ D auf 11 sch. 

©. R auf 1. „ „ „ „ R auf 1. 
C) 9B. D auf 19*cÄ. „ „ „ D auf 19 sch. od. P a. 10 matt. 

& R auf 2. „ „ „ „ R auf 2. 
1) 8. P auf 9 matt. „ „ „ P auf 9 matt. 

Dieses Spiel hat mit Nro. III. einerlei Grundlage. 

XXXVI. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro.l. Fig. 3. 

Bedingung: 
©. soll in 5 Zügen mit P von 20 matt setzen. 

1) Ö. D auf 25 sch. — e. T auf 9. 

2) ©. T auf 2sch. — ®. R auf 2. 

3) ©. P auf u«<£. — ©. T oder D auf 11. 

4) ». D auf 11. — C D oder T auf 11. 
*) ©. P anf Umatt. 

29 
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*XXYH. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX, «ro. !. Fig.i 

Bedinga n g: 

soll auf einem bestimmten Feld oder Handreihe matt setzen, 
s. B. auf 60. (Dieses Spiel gehört anter die Cathegorie der 
entschiedenen Matts. Cap. 5. Nro. 2. Pag. 84.) 

1) S. T auf 62. 

@. E auf 12 oder R auf 13, mit R auf 20 treibt ihn T auf 23awh 



2) SB. R aof 28. „ R auf 28. 

R auf 13. „ R auf 5. 

3) 2B. T auf 64. „ R auf 20. 

R auf 12. „ R auf 4. H 

4) ®. T auf 14jcä. T auf 61. 



nach dem Rande, siebe Spi^i 
der eqtschiedenen Motu. Pi^. 
84 ; so auch im 6ten Zag ml: 
T auf 2 sch. 9 wenn %. R aci 
18 statt 9 sieht 



R auf 5. 

5) ffi. R auf 21. 
©. R auf 4. 

6) ffi. T auf 13. 



1) 5B. 

8) ffi. 



R auf 3. 
T auf 12. 
R auf 2. 
R auf 20. 
R auf 3. 
9) 3B. R auf 19. 
©. R auf 2. 

1 0) ®. T auf 4 sch. 
@. R auf 9. 

11) 25. T auf 5. 
6. R auf 11. 

12) &. T auf 13. 
®. R auf 25. 

13) SB. R auf 27 u 
nun weiter wieget. €>. 

14) ©. „ „ 

ie)ffl. „ „ 



M 
99 
99 



99 



99 
99 



% 

99 99 



99 
99 



99 

I 

99 



99 



R auf 3. 
T auf 5 sch. 
R auf 10. 
T auf 4. 
R auf 9. 
R auf 19. 
R auf 17. 
T auf 12. 
R auf 25. 
R auf 27. 
R auf 17. 
T auf 13. 
R auf 25. 
T auf 21. 
R auf 33. 
R auf 35. 
R auf 25. 
T auf 20. 
R auf 33. 
T auf 28. 
R auf 41. 
R auf 43. 
R auf v 33. 
T auf 29. 
R auf 41. 



Es ist leicht einiosehen, difc, 
bei welcher Stellung man wölk 
auf jedem beliebigen Rand-Fel<i? 
das Matt bewertstelligf werden 
kann * und ist dieses als Uebun; 
den Anfängern sehr tu empM:- 
len , um Festigkeit im schnelle; 
matt zu setxen zu erhalten. 

17) SB. T auf 31. 
©. R auf 49, 

18) ffi. T auf 33#cft. 
@. R auf 58, 

19) 9B. T auf 25. 
©. R auf 69. 

20) S. T au£28. 
©. R auf 60. 

21) S. R auf 44. . 
(5. R auf 59 oder R aof «t. 

22) SB. T auf 34. „ T auf 30. 
6. R auf 60. „ R aaffiO- 

23) ®. T auf 58 „ T auf « 

matt. ' fMÜ' 



XXXVIII. Stellnng des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 1. Fig.«. 

Bed ingung: 

Q. soll €f. auf seinem jetzigen Standpunkt in 7 Zügen matt setitf. 



1) SB. T auf 16. 

2) SB. C auf 29. 

3) IB. L auf 27. 

4) ©. L auf IS sch. 

5) AB. L auf 4 oder 



Spiel, 

©. R auf 20 oder 22. 
©. R auf 21. 
©. R auf 22. 
6. R auf 21. 
auf 6. 



6. R auf 20. 



R auf 22. 
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6) 8. T auf 11. „ T auf 15. 

6. R auf 21. „ R auf 21. 

7) T taf 19 "iatt. T auf 23 matt. 

XXXIX. Stellang des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 1. Fig.«. 

Bedingung! 
£3. soll mit L matt setzen, ohne diesen zu liehen. 

3>ptel. 

1) |B. G anf 21. -SR anf 16. 

2) 9. T anf 04 sch. *- 6. R auf .2*3. 

3) 8. R anf 13. —(SR auf 30. 

4) ID. R auf 14. — ®. R auf 29. 

5) IB. T auf 32 sch. — @. R auf 20. 

6) 8. P auf 3 L matt. 

XL. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 1. Flg. i. 

— 

Bedingung: > 
SB. will im 2ten Zug mit einem C , im 3ten mit T , und im 6teu 
mit P von 51 matt setzen. 

■ • ■ 

Sfeptel* 

1) 8. C auf 3 schach. 
€ R auf 27* 

2) 8! T aof 29 schock oder C auf 3t matt lste Bedingung, 
e. T auf 28. 

3) 8. C auf 42 schock oder T auf 28 niatt 2te Bedingung. 
®. D auf 42 schach. 

4) 8. P auf 42. 

6. T auf 29 oder P aof 19. 

5) 8. P auf 34 matt 3te Bedingung. 

XU. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nrd. 1. Fig. tf. 

Bedingung: 

SB. soll in 8 Zügen matt setzen auf seinem jetzigen Standpunkt, 
keinen P schlagen, und erst im fiten Zug G. erklären diu> 
fen ,. welcher P ihn matt setzen soll. 

Sbpitl. 

1) 8. T auf 18 oder T auf 10. 

©. R auf 20 oder 22. 

2) 8. C auf 44. 

6. R auf 19, 21 oder 23. 
S) 8. T anf 10 oder T anf 16. 
%. R auf 20*>der 22. 

4) 8. C auf 29. 
6. R auf 21. 

5) 8. T von 16 auf 14 oder T von 10 auf 12. 
G. R auf 20 oder 22. - 

6) 8. T von 10 auf 12 oder T von 16 auf 14 sch. 

G. R auf 21 , und bestimmt nun den moilseUenden P. 

7) 8. C auf 39 oder C auf 35. 

€. P auf 39. P auf 35. 

8) 8. P auf 90 matt. P auf 28 matt. 
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XLII. Stellung de« Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. ifc 

Bedingung: 

ffi. «oll mit P matt setzen, dem R v. ©. nur immer ein Feld off« 
lassen, kein Stück schlagen lassen und schlagen, und den P nicht 
eher liehen, bis er damit matt giebt 



1) SB. 
©. 

2) SB- 
<B. 

3) 8. 
®. 

*) SB. 

e. 

*) ®. 

' e. 

6) Sß. 

©. 

7) au. 

a) SB. 

(5. 
ö) SB- 
(5. 

10) sb. 

(5. 

11) 2B. 

©. 

12) SB. 

©. 

13) ©. 
6. 

14) IB. 

@. 

15) ?B. 

16) SB. 

e. 

1"») SB- 

e. 

18) SB. 

e. 

19) SB. 



D auf 13. 
R auf l. 
R auf 18. 
R auf 2. 
1> auf dsch. 
R auf 3. 
D auf losch, 
R auf 4. 
D auf 11 «cA. 
R auf 5. 
R auf 10. 
R auf 0. 
D auf 12. 
R auf 7. 
D auf 13. 
R auf g. 
R auf ll. 
R auf 7. 
R auf 20. 
R auf 8. 
R auf 28. 
R auf 7. 
R auf 37. 
R auf 8. 
R auf 45. 
R auf 7. 
R auf 52. 
R auf 8. 
T auf 48 sch. 
R auf 7. 
T auf 47 *cä. 
R auf 8. 
D auf 6 sch. 
R auf 16. 
T auf 15 «cÄ. 
R auf 24. 
D auf 22 sch. 
R auf 32. 



20) SB- T auf 31*eA. 39) SB. 
©. R auf 40. ©. 

21) SB. D auf 38scA. 40) S6Ö. 
®. R auf 48. e. 

22) SB. T auf AI sch. 41) SB. 
©. R auf 56. ©. 

23) SB. R auf 43. 42) SB. 
©. R auf 64. ©. 

24) ffi. D auf 46 *cä. 43) SB. 
©. R auf 56. e. 

25) SB. T auf 55sc/i. 44) 2B. 
©. R auf 64. ©. 

26) SB. T auf 15. 45) 20. 
©. R auf 56. ©. 

27) ffi. T auf 16*cä. 46) SB. 
©. R auf 63. ©. 

28) SB. D auf 47 *c//. 47) 23. 
©. R auf 62. ©. 

29) SB. T auf 14 «cä. 48) SB. 
€. R auf 53. ©. 

30) SB. D auf 46 «cÄ. 49) 23. 
€. R auf 61. e. 

31) SB. D auf 645CÄ. 50) SB. 
©. R auf 53. - ©. 

32) SB. D auf 62*cÄ. 51) 2B. 
©. R auf 45. ©. 

33) SB. C auf 51 sch. 52) SB. 
e. R auf 37. ©. 

34) ÄB. D auf 38 sch. 53) 2B. 
(5. R auf 28. ©. 

35) SB. C auf 45 sch. 54) SB. 
©. R auf 21. ©. 

36) SB. D auf 30*c/i. 55) 2ß. 
©. R auf 20. ©. 

37) SB. D auf 12*cä. 56) SB. 
@. R auf 29. ©. 

38) SB. C auf 39 sch. 57) SB. 
©. R auf 37. 



D auf Steh. 
R auf 28. 
T auf 90 sch. 
R auf 20. 
Dauf isek 
R auf 21. 
T auf 2S«i. 
R auf U. 
1) auf 22sek. 
R auf 7. 
T auf 31*^. 
R auf 16. 
T auf lisch. 
R auf 8. 
T auf 23/cä. 
R auf 16. 
T auf 2iteh. 
R auf 7. 
D auf 9 seh. 
R auf 14. 
C auf 28 JCA. 
R auf 13. 
D auf 22 je&. 
R auf 5. 
D auf 14 «cä. 
R auf 4. 
D auf Steh, 
R auf 11. 
T auf Usch. 
R auf 18. 
D auf 4^. 
R auf 26. 
T anf 40. 
P auf 41. 
D auf 2 sch. 
R auf 33. 
P n£4Zmatt. 



Dieses Spiel hat mit Nro. XXVII. einerlei Grundlage. 
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XLJIX Stellung des Spiels siebe Tab. XIX. Nro. 1. Fig. 9. 

Bedingung: 

Wer am Zuge ist setzt matt in 3 Zügen mit den Stücken auf 
feiner linken Seite. 

1) JB. D auf lisch. „ „ „ ., „ 1) ©. D auf 54 sc//. 

©. L auf 11 oder R auf 1. „ „ SB. L auf 54 oder R auf 64. 

2) 8. T auf 10 sch. D auf 10 „, 2) ®. C auf 40 sch. D auf 55 
C R auf 1. „ „ matt. „ SB» R auf 64. matt, 

3) IB. C auf 11 matt. „ „ „ „ 3) ®. P auf 55 matt, 

XLIV. Stellang des Spiels siebe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. 5. 

Bedingung. 

©. scUt in 6 Zügen matt, oder zwingt ©. ihn matt zu fetzen. 

Spiel. 

1) 9. L auf 18. — 6. P auf 10. 

2) ». P auf 34. — 0. P auf 26. 

3) SB. P auf 35. 

©. P auf 35 oder „ „ „ „ „ „ P auf 33. 

4) ». C auf 43. „ „ „ „ „ „ „ P auf 26. 
6. P auf 44. „ „ „ „ „ „ „ P auf 41. 

5: SB. C auf 28. „ „ „ „ „ „ „ P auf 18. 

6. P auf 52. „ „ „ „ „ P auf 49. 

6) SB. C auf 11 matt oder P auf 26. P auf 27 od. P auf 10 matt. 

0. „ „ „ „ „ „ P auf 60 D mt. P auf 57 D matt. 



S. 9. 

Spielendungen , 

die gezwungen Remis werden müssen. 



L Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. 1. 

Spiel* 

1) SB. T auf 16 sch. — ©. R auf 47. 

2) SB* T auf 13. — ©. nimmt den T, dann ist SB. pat , oder 
nimmt ihn nicht; dann folgt ihm SB. überall hin, und stellt sieb 
dem T stets gegenüber. 

f 

IL Stellang des Spiels siebe Tab. X. Nro. 1. Fig. 2. 

1) SB. T auf 58. —©.D auf 51 nimmt P. 

2) ©. T auf 18 sch. — ©. kann T nicht nehmen, ohne paf iu ma- 
chen j SB. verfolgt also den R mit stetem Schach. 

Thut @. einen andern Zug, der an fB. das Pat niebt sichert, so 
gebt er mit T auf der Reihe 2— 58 hin und her, bis €. den P von 51 
schlagt. Wollte 6. die D gegen T tauschen, es bliebe doch immer 
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remis*, weit alsdann ©.mit R nach 49 hin mu&te, am 51 su attaki- 
ren , SB. aber immer auf 61 entfernte, und auf 54 Opposition nimmt. 
Siehe $. 7. Pag. 71. 

III. Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. I. 

ftpi*!. 

1) ü£ R auf 42. — ©. P auf 49. 

2) IB. R auf 51. — ®. C auf Aschach. 

3) SB. R auf 59. — . G. Was er will. ©. bleibt immer auf 51 und 
59, und macht Pat y wenn C auf 51 zieht, indem er ihn sehlägt. 

IV. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. t. Fig. 4. 

g>Ptel. 

1) SB. L auf 22. 

e. R auf 44 oder P von 19 auf 27. Züge mit dem L wurden it 

2) SB. L auf 43. „ derselbe. nichts helfen. 
G. P v 19 a. 27. P von 27 auf 35. 

3) SB. L auf 50. „ derselbe. 
6. P v. 27 a. 35. R auf 44. 

4) SB. L auf 43. „ derselbe. 

©. was er will; nimmt er L, ist das Spiel pat\ geht er mit R nach 
60 , das hilft ihm nichts ; SB. bleibt immer auf 50 und 43. Bringt 
lions vor, so werden sie genommen. 

• ► 

V. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. •» 

SbpitL 

1) SB. C von 23 auf 13. 

(5. P auf 28 oder D auf 13 nimmt C odei D auf 25 nimmt C. 

2) SB. C v. 13 a. 19. I, auf id sch. „ „ derselbe. 
©. P a. 35 nimmt L. R auf 9 oder 2. „ derselbe. 

3) SB. R'auf 43. „ C auf 19*cÄ. „ derselbe. 
©. Daufl5*cÄ. R was er will. „ „ derselbe. 

4) SB. Ra. 35 nimmt P. C auf 13 nimmt C. „ G auf 25 nimmt D, 
G. D a. 31 nimmt P. bringt in beide Fälle P zur D, n. gewinnt 

5) SB. R auf 34, und hält nun das Spiel remis durch Hin« und Her- 

ziehen auf 26 und 34, da 6. den R nicht bewegen kann, und D 
nicht allein matt macht, die C einander aber decken. 

Wollte (S« »m lsten Zug den 

R auf 9 oder 2 ziehen, dann 
SB* C von 25 auf 19 schach. 

2) ©. R was er will. 
SB. P *af 23. 

3) ©. was er will. 
©. P auf 15. 

4) & was er will. 

«. P auf 7 wird D und gewtont 

Wollte ©. im 2ten Zug den nicht nehmen, sondern Spidern 
2) 6. P auf 36 oder D auf 12. 
. SB- R auf 44. „ L auf 29 nimmt P. 
*) € D auf 12 od. 15. D auf 29 nimmt Lech. 
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©. P auf $3. „ R auf 43. 

4) fl. giebt sch. , „ was er will, da nun das Spiel auf die lste SpieU 
dann nimmt SB* den P mit R, eben- art zurück kommt 
felis wenn 6. P auf 23 schlägt In jedem andern Fall siebt £}. mit 
L von 95 auf 14 bin und her. 

VI. Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. 6. 

1) SB- T auf 5 sch. 

©. R auf 9 oder ,. „ ,, „ ,, „ ,, D auf ^sch. 

2) S. T auf 1 sch. „ „ „ „ „ „ „ T auf Usch. 
(5. R auf 1. „ „ „ „ R auf 9. 

3) S. H auf 6 sch. „ 

»f »» » »> »» w D auf 27 #cÄ. 
©. D auf 4 oder R auf 9. ,, „ „ ,, „ P auf 18. 
Zi) SB. D auf Weh. D auf 2t sch. „ „ „ „ D auf 11 matt. 
©. R auf 9. „ D auf 27 oder „ R a. 1, 2 oder P auf 18. 

5) SB. D auf 36*cä. ist »a*. „ „ D a. 8 «cA. r*- D auf 11 «eA. 
©. P anf 18 oder R auf l,2re- „ mit scä. R auf 1. 

6) JB. P auf 27. „ /rcwmiUc. a.Z»u.36. a.6u.27. ,, D auf 3 sch.re- 
©. P auf 27 oder T auf 57 sch. oder R auf 10. mis mit«cA. a. 

7) ©. D auf 27 ätA. D auf 57. „ ,, D auf 28*c/x. 1 und 11. 
®. R wie er will, wie er will. „ „ wie er will. 

8) SB. gewinnt „ gewinnt. ,, „ gewinnt. 

Es ergiebt sich aus den verschiedenen Spielarten, dafs für beide 
Theile remis das Sicherste ist, und keiner auf matt - Setzen spielen muf*. 

VII. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. 7. 

Spiel. 

1) ©. L anf 18. 

@. R auf 18 nimmt L oder T auf 57 , bei jedem andern Zug ver- 

2) S. T auf 50 nimmt P sch. I, auf 63. lö're er P a. 50 durch den L. 
@. R auf 27. „ „ „ T auf 68 nimmt Tu. macht pat. Wollte, 

3) S. T auf 58. er, ohne T auf 49 gezogen zu haben, den 
®. H auf 36. R heran zu bringen suchen, so würde SB. 

4) SB- T auf SO schach. mit T auf 57 gehen, den feindlichen T 
6. R anf 45. hernach nehmen, und wenn ©. P auf 58 

5) SB. T auf 61 schach. D spielt , mit T immer schock Meten, 
©. R auf 54. nnd so remis halten. 

6) SB. T auf 62 schach. 

©. R auf 53, nimmt er T, so ist ID. pat. 

7) SB. T auf 63. 

<5. was er will, ginge er nach seinem T zn bis 50, zöge dann T 

auf 57, so würde SB. diesen nehmen, und seinen 
P zur D bringen, 
t) IB. bleibt immer mit T auf 62 und 63, und hält so remise. 

Vitt. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. 8. 

1) SB. C auf 51 sch. 

©. R auf 42,, auf 43 giebt dasselbe Spiel; wollte er sich von P 

2) JB. C auf 57. ' auf 49 entfernen, nnd nach den von 2* 



9 

©. R auf 50. gehen , so würde S> ihm folgen , und sei- 

3) SB. R auf 52. nen P anf 40 unterstützen. Wollte 6. 
©. R auf 57 nimmt C. nach P von 11 gehen, so würde SB. ihm 

4) SB* R auf 59. entgegen gehen , und durch gehörige Op- 

pos. und Schach bieten immer remis hatten. 
®. P von 11 auf 19, auf 27 würde ihn SB. mit ß auf 51 stopfen, 

5) SB. R auf 51. und ©. verlieren , denn SB. käme mit sei- 
©. P von 19 auf 27. nem P früher sur D , und gäbe matt 

6) SB. R auf 59. auf 43. 
®. P von 27 auf 35. 

7) SB. R auf 51; 

€. P von 35 auf 43. 

8) SB. R auf 59. 

<5. P von 23 auf 31 oder P von 43 auf 51, <?cn SB. nimmt, and 

nun, indem er seinen P zur D macht, da- 
mit matt giebt. 

B) SB. P von 40 auf 31 nimmt P, wollte er P auf 32 liehen, so wurde 
@. P von 43 auf 51. er verlieren. 
10) ffi. C auf 23, und macht pat. 



$. 10. 

Spiblendungen^ 

wo der Feind gezwungen ist pat zu machen, oder 

matt werden mufs. 

(Bei diesen Spielen ist angenommen, dafs der Pat gesetzte gewinnt). 

I. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 2. Fig. 1. 

1) SB. P auf 14. 

auf 6 oder „ „ „ T auf 23 sch. od. P auf 51. 

2) ©. T auf 39. „ „ „ „ P auf 23. „ P auf 6 D. 
e. T auf 14, 39, 7. „ „ T auf 56 sch. was er will. 

3) SB. P auf 14, 15*cÄ. „ „ R auf 31. „ P aufl5*cA.n. 
<5. T auf 39, 15 od. was er will, T auf 55 sch. a.GDm 

4) SB. P auf 6 D. pat od. matt. R auf 22. 
©. T auf 7. „ „ „ ,, wo er will. 

5) SB. D auf 7 sch. , matt wenn <5. seist immer malt. 
©. R auf Ipat. Ta. 7 steht. 

■ 

II. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. 2. 

Spiel. 

1) SB. D auf 10 schach. ©. R auf 25. 

2) SB. D auf 1% schach. — ©. R auf 33. 

3) SB. T auf AI schach. — 6. R auf 41 nimmt T. 

4) SB. D auf 42 schach. — ©. R auf 42 nimmt D pat. 

Bei diesem Spiel kann SB. den Feind immer gleich matt 
er wählt aber das künstlichere Pat. 
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III. Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 2. Fig. 3. 

1) ©. L anf 22 oder D auf 81. 
€. R aaf 24. „ R auf 8. 

2) 9. D auf lZäch. L auf 22 schcich. 
e. R auf 32. „ R auf IG. 

3) 8. L auf 40. „ D auf 15 malt. 

6. R auf 40 nimmt L. Auch hier und in den folgen- 

4) S. D auf 23. den Spielen wählt der Spieler 
€. R auf 48. das künstlichere Pat % statt des 

5) IB. D auf 17 schach. kürzern MatU. 
®. R auf 47 nimmt D jw*. 

IV. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 2. Fig. 4. 

Spiel. 

1) 8. R auf 15. Ein nettes Spiel, indem ohne die 

R auf 4. anscheinend nutzlose Wendung des 

2) 8. R auf 7. R von 8 über 15, und 7 wieder 
6. R auf 3 oder R auf 5. nach 8, das Pat nicht herbeigeführt 

auf 8. „ derselbe. wird. 

G. R auf 4. „ R auf 4 oder R auf 6. 
4) SB. D auf 10. „ derselbe u.wei- D auf 14 schack. 

6. R auf 5. M terbiszuEnde. P auf 14 nimmt D pat. 
» 8* D auf 11. r 

6. R auf e. 
«) 8. Dauf 14«cä*cä. 

& R anf 14 nimmt D pat. 

V. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 2. Fig.*. 

1» O. D auf Aschach. Das Par kann in diesem Spiel 

£. R auf 2 oder R auf 10. nur dann herbeigeführt werden, 

2) 8. D auf 17. „ D auf 17 *ch. wenn die Regel angenommen ist, 
6. P auf 19. „ R auf 2. dafs jeder V Königin werden darf, 

3) 8. P auf 18. „ R auf 53. , und also mehr wie eine D zuläs- 
€. P auf 27. „ P auf 19. sig sind. 

*} 8. R auf 52. „ P auf 18. v 
6. P auf 35. „ P auf 27. 

6) 8« D auf 26. „ R auf 52 , und nun weiter wie im 5ten Zug. 

©. P aaf 43 sch. 9 bei jedem andern Zug tritt das Spiel des 7ten Zugs 
t) 8. R auf 51. ein, oder man führt da« Spiel des toten Zugs fru- 
€. R auf 1, 3, 10. her herbei. 

7) 8. D auf 28. 
©. R auf 2. 

«) 8. D auf 4 schadh. 

®. R auf 10. 
9) 8. D auf 11 achach. 

6. R anf 1 , 17. 

10) 8. p w f io. 

©. R auf 9* 

11) 8. p auf 2 D sekaeh. 

30 
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6. 

12) SB- 

©. 

13) Iffi. 
(5 • 

14) 58. 
©. 

15) SO. 
©. 

16) ffi. 

17) ». 

18) SB. 



R auf 17. 

D von 11 auf 10 schach. 

R auf 25. 

D von 10 auf 58. 

R auf 17 oder „ R auf 33. 

D von 2 a. IOscä. I) von 2 auf 2B schach. 

R auf 25. „ „ R auf 41. ... 

D von 10 a. 18*cA. D von 26 auf 18, und nun weiter wie in 

R auf 33. iet « n 

D von 58 auf 50. — ©. P auf 50. 

R auf 58. — ©. R auf 41. 

D auf 42 schacJi. — ©. R auf 42 pat. 



VI. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. 0. 

— ©. R auf 16. 

— €. P auf 25. 

— 0. P auf 33. 

— 6. P auf 41 schach. 

— ©. P auf 40. 

— ©. R auf 7. 

— ©. R auf 14. 

— ©. R auf 13 oder 6, dann Sp. des lOten, 

— ©. R auf* 6 od. 12 dann D Ilten, 8ten, 

— ©. R auf 5. a. 22 u. 13 

— ©. R auf 4. od. 14, Sp. 

— ©. R auf 3. des 13ten 

— ©. R auf 2. oder 12tcn 

— ©. R auf 1. Zugs. 

— ©. R auf 9. 

— 6. R auf 18. 



1) SD. P auf 6 D ach. 

2) SD« C auf 38. 

3) SB- R auf 43. 

4) SB. R auf 50. 
6) 20. R auf 57. 
6) SO. D auf 22. 
?) SB. D auf 24. 
«) SB. D auf 23 sc/t. 
9) SB. C auf 28 sch. 

10) SB. D auf 16. 

11) SB. D auf 15. 

12) SB- D auf 14. 

13) SB. ö auf 13. 

14) 5£ö. D auf 12. 

15) SB. D auf Zach. 



9ten n. Igten 
Zugs, od. das 
d. folgenden 
Variante, was 



fuhrt. 



16) SB. C auf 43. 
]) SB. C auf 26. 



R aaf 25 oder R auf 20. 

D auf 11. 

R auf 17 oder R auf 34. 



17 

m 

18) SB- L> auf 19. „ 
@. R auf 34, 33 

19) SB. C auf 41. 
©. R auf 25. 

20) SB. D auf 10. 
@. R auf 33. 

21) SB. D auf 18. 
@. R auf 41. 

22) SB. I) auf 42 sch. D auf 42. 
©. R auf 42pat. R auf 42. 



»> 



D auf 2. 
R auf 25. 
D auf 10. 
R auf 33. 
D auf 18. 
R auf 41. 



»» 
» 
»> 
» 



D auf 19. 

R auf 42. 
D auf 27. 
R auf 33. 
D auf 18. 
R auf 41. 
D auf 42. 
R auf 42 pat. 



Geht ©. im 19len Zuge statt auf 25 auf 34, so sieht SB* D auf 
35 schach , und dann gleich auf 42, und von da, nachdem ©. gezogen 
bat, auf 2, und dann weiter wie gezeigt. 

VII. Stcllnng des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. T. 

£>pt£i. 

1) SB. D auf 51 sch. — ©. R auf 57. 

2) SB. 1) auf 49 sch. — ©. R auf 49 seilt j>a/. 
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V1IL Stellung des Spiels webe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. 6. 

Sbptel. 

1) 8. P auf 40. — ©. R auf 22. 

2) S. R auf 24. — @. R auf 14. 

3) S. R auf 16. — ®. R auf 22. 

4) 8. P auf -32. — ©. R auf 14. 

5) S. R auf 8. — ©.Rauf 6. 

6) 8. P auf 24. — ©. R auf 14. , 

7) 53 P auf 16. ©• R auf 6 jwrf oder R auf 13 verliert , da r 

' D holt. 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. ». 

Spich 

1) ffi. C auf 61 «cW#. 
$. L auf 61.. 

2) ®. D auf 54 schock oder D auf 65 nw«. 
®. R, L oder P auf 54 pat. 

X. Stellung de/ Spiels siehe Tab. 1^. Nro. 2. Fig. 10. 

1) 8. C auf 51 ich. — <5- T auf 51. 

2) 8. T auf 42 sch. — ©. R oder L auf 42. 

3) 8. D auf 50 *cä. — ©. T auf 50 seift pat. 



§. 11. 

Spielendung en> 

ivo der Verlierende gewinnt y oder wo der Gegner 
gezwungen wird, matt oder pat zu machen. 

{qui perd gagne). 
(Bei diesen Spielen ist > genommen, dafc der /fc/gesetxte verliert). 



I. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. 4; 

Bedingung: 
53. iwingt 6. mit P von 16 matt au seUen. 

Spitt, 

1) 9B. T auf 32. — 8. P auf 24. 

2) 8. L auf 31, — ©. P auf 31. 

3) fB. T auf 40acÄ. — 8. P auf 40. 

4) 8. T auf 4W#. — «. P a«f «• 

5) «. P auf 31. — 8- P auf 55 ma//. 
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II. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2 . Fig. 3. 

. . Bedingung» 

IB. zwingt ©. ihn auf 47 malt zu setzen. 

s m* Spitt. 

1) JB. T auf B*c/j, — ©. R auf 15i 

2) 2B. R auf 4T — 6. R auf 24. 
«) *B. T auf 13. — ©. R auf 31. 
4) ©. T auf, 21. — e. P auf 24. 
ö; IB. L auf 39. - 6. P auf 32. 

6) 5©. L auf 48. — 6. P auf 40 matt, 

in. Stellang des Spiels siehe Tab. XVHI. Nro. 4. Fig.*. 

Bedingung: 

«. soll mit «einen P matt aefzen, oEoe den P ™n «ß. M Mblue . 
er mag am Zuge »ejn oder nicht 

1) B. R a. 63 oder P a. 48 (P a. 40. — CR a . 64. — S P a S> 
©. U a. 53. oder R a. 66. — S. D a. 20 tch. - jb'. p ,' 

oder R a. 64. _ 6. P a. 47. -8.P.. 16 oder 

« P *' 55 """O- — «• P a. 47. — 2 ) B. 

K a 63 (P a. 40, Spiel der lsten Verändernnel. - 

» ~ » » « »• «2. «. 64 giebt g iti 
Sp.el der Wen Veränderang (P ». 40. - «. DlK 

C. D a. 53 «*. — 4) ffl. R a . 63. — S D a SC 
*ch. — 6) S. R ». 02. — 6. P a Kl Jli* 

2) «. R .. 64 oder P .. 48. 1 «. P .. 47. - 3) » pVTfR . «i 
C R a. 54. giebt das Spiel des 2ten Zogs"- £ L* 

P o** r «• Pa -«- - 4)». Pa.40. — ©. D a 52 »m 
IV. SteUnng des Spiels ,iehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. I. 

« _ ^ Stiel. 

6. R a. 16. « r !' « " £ "• 13 - 

2) JB. D a. JSSaeÄ. 7) R D f i" ? a ' 
«.Ra. 8oderRa. 7e<* £ »• «• 

3) ». P a. 40. ^ Ca. 24 sch. 8) SB D a « " n " - fc t 
6 R a- 7. „ R a. 8 * r . » D a - 6*eA. 

4) S. C a.24«Ä C a. 38. 8) ffi 0 ^ *W 5 *" 1& 
©. Ra. 8. „ R a. 7 «r ' ö «• 

•)®.c..a8. „ Pa.4o! *o) »: £ ^ " P *8« 

«Ra. 7. „ Ra. 8. ©. P a. 23 matt 
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V. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. 2. 

Bedingung: 
8. soll 6. zwingen, ihn auf 31 matt zu setzen. 

S>picK 

€♦ B auf 7 oder 19*. 
6. B auf 15 od. 8, 7. 
©. B auf 7 od. 8, 15. 
©. R auf 15 od. 8, 7. 
©. B auf 7 od. 8, 15. 
€>. B auf 15 oder 7. 

©. B auf 6 ; er sucht sich zu entfernen, weil 
(£. B auf 5. alsdann SB. die Bedingung 
®. B auf 6. nicht erfüllen kann. 



1) 99. P auf 21. 

2) 80. P auf 82. 

3) JB. L auf 40. 

4) ®. L auf 39. 
*) ID. C auf 54. 

6) ©. C auf 37. 

7) 8. T auf 28. 
•) IB. P auf 30. 
9} ©. C auf 38. 



10) 8. T auf Aach. — G. R auf 15. 

11) ©. C auf 22. — (g. P auf 22 matt. 

TL Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig. 1. 

Spiel. 

1) 8. C von 45 auf 39 nimmt P sc/u — ®. L auf 39 nimmt C. 

2) S. C von 31 auf 48 nimmt P sc/i. — ©. L auf 48 nimmt C. 

3) 8. D auf 55 schock. — 6. L auf 55 nimmt D mt. 

VII. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig. 2. 



1) 8. T auf 6 schach. 

2) 8. K auf 32. 

3) 8. P von 56 auf 40. 

4) 8. T auf 1. 

«) 8. T auf 57 nimmt D. 



Spiel, 

©. C auf 7. 

©. P von 33 auf 41. 

0. P von 41 auf 49. 

©. P von 49 auf 57 wird D. 

@. C auf 22 matt. 



TW. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig.3. 

Spiel. 



1) 8. D auf 38 sch. 

2) 8. L auf 63. 

3) 9. D auf 31. 

4) 8. C auf 30. 

5} ©. D auf 55 sch. 



©. R auf 48. 
€>. P auf 30. 
©. P auf 38. 
<5. P auf 46. 

©. P auf 55 nimmt D matt. 



K. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig. 4. 

Spiel» 

1) 8. D auf 20 sch. — ©. P von 11 auf 20 nimmt D. 

©. P auf 28. 
8. P auf 37 nimmt C. 
©. P auf 46 nimmt P. 
6. P auf 55 nimmt P matt. 



2) 8. T auf 38. — 

3) 8. C v. 22 a. 37 sch. — 

4) 8. L auf 45. — 

5) 8. C auf 54. — 



X. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig. 5. 

SPteL 

1) 8. D auf 22. — & B auf 7. 

2) «. R auf 39. — 0. B auf 6 oder 16. 
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3) SB. 

4) «D. 
•) 98. 

6) SB. 
©. 

7) ®. 
®. 

8) m. 
«. 

e. 

10) SB. 

©. 

U) sb. 

12) SB. 

XI. 
SB. 

1) SB. 
©. 

2) 20. 

3) Sö. 
S. 

^ 5D3. 

e. 

5) SB. 
©. 

6) SB. 

©. 

7) SB. 

e. 

8) SB. 
©. 

8) SB. 

e. 

10) SB. 
©. 

©. 

12) ffi. 

e. 

13) SB. 

14) SB. 

G. 

15) SB. 
6. 

10) SB. 



T auf 

T auf 
D auf 
C auf 
R auf 
R auf 
auf 
von 
R auf 
C auf 
R auf 
auf 
auf 
D auf 
P von 



R 
P 



45. — 

5 sch. — 
13. — 

38 sch. 
16 
32. 

15. „ 
55 auf 39. 

16. „ 
28. 
15. 



©. R auf 7. 
6. R auf 18. 
6. R auf 23. 



»» 



»» 



»» 



D 
R 



i» 



» »> 



22 schach. 

23 schach. „ 
14 auf 23 nimmt 

D mötf. 



>» 



oder R auf 15. 
derselbe. 
R auf 18. 
derselbe. 
R auf 15. 
derselbe. 
R auf 18. 
T auf 4. 
R auf 15. 
D auf 22 schach. 
R auf 16. 
D auf 23 sch.' 
P von 14 auf 23 



» 
j» 

>» 

99 



nimmt D matt. 



Stellang des Spiels siebe Tab. X. Nro. 3. Fig. 8. 

Bedingung: 
zwingt ©. matt zu machen, ohne seinen R zu bewegen. 

Spiel 



T von 61 auf 53. 

R auf 48. 
D auf 14. 
R auf 58. 

T von 3 auf 59 sch. 
R auf 49. 

L auf 28 scliach mit T. 
R auf 41. 
D auf tisch. 
R auf 34. 
D auf 36scA. 



€5. R auf 18. 

17) SB. D auf 20*cA. 
©. R auf 26. 

18) SB. T von 11 auf 27#cÄ. 
€5. R auf 33. 

18) SB- U auf 18 sch. 
©. R auf 41. 

20) SB. T von 27 auf 25 sch. 
6. R auf 50. 

21) SB. D auf 51 ach. 
€5. P auf 51 nimmt I) motf. 



D auf 50. 
R auf 17. 
L auf 38. 
R auf 8. 
L auf 52. 
R auf 1. 



R auf 25 oder R auf 26 oder R auf 41. 

derselbe, und es ist einleuchtend, daß, wenn 
©. mit dem R bei seinem P bliebe, das 
früher herbeigeführt werden wurde, indem er 
alsdann nicht wieder dahin getrieben in wer- 
den brauchte. Welche andere Züge er auch 
thut, das Spiel bleibt immer dasselbe, da er 
T von 53 a. 61. auf die Reihe 3 — 58 nicht kommen kann, we- 
gen des T auf 59. Man mufs nur in Acht 
nehmen, dafs, wenn ihm nicht schach gebo- 
ten wird, immer ein Stuck auf 50 stehe, um 
den P am Ziehen zu hindern. Vom 7ten Zug 
an kann er ziehen was er will , fg. concentrtrt 
seine Stücke um den R , und wo &. alsdann 
im Uten Zug stehe, ist gleichgültig, indem 
nun D und T von 59 ihn immer nach 41 hin 
treiben können. 

Zöge ©. im 18ten Zu^e R auf 34, dann treibt 
ihn SB. mit D a. 36, 45, 35 nach 41, wo alsdann 
das Spiel des 20sten Zugs eintritt. 



R auf 9. 
C auf 53. 
R auf 10. 
D auf 15 sch. 
R auf 1. 
D auf 6 sch. 
R auf 10. 
D auf 13 sch. 
R auf 1. 
D auf Asch. 
P» auf 10. 
Dv.59a.ll«cA. 
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§. 12. 

Rösselsprung. 

(Siehe Erklärung der Kunsutudriicke). 

Obgleich diese Aufgabe nicht eigentlich zum Schachspiel gehört, so 
wollen wir doch ihre Lösung hier mittheilen , da ein Schachspieler sie 
wenigstens kennen mufs, wenn schon er darum weder hesser noch 
• schlechter spielen wird. Es ist einleuchtend, dafs, wenn man einmal 
den Sprung gefunden , und sich dessen Reihenfolge dem Gedächtnisse 
eingeprägt hat, er alsdann immer zu lösen ist, der Springer stehe wo 
er wolle, indem nolhwendig das Feld, worauf der C gesetzt wird, in 
der uns bekannten Folge vorkommen mufs, und man alsdann nur der- 
selben nachzugehen braucht. 

Steht z. R. der Springer auf 11, Fig. 1. Tab. X. Nro. 4.» so kann 
er das ganze Brett in der darauf bemerkten, und durch fortlaufende 
Nummern angegebenen Reihenfolge abspringen, und wird am Ende so 
tu stehen kommen, da£s er wieder in einem Zuge auf seinen ersten 
Standpunkt kommen kann. Wo er also nun hingestellt werden mag, 
er braucht nur die Sprünge zu verfolgen bis 64, dann auf 1 ^ehen, 
und nun weiter springen bis an die Nro., wo er stand, so wird er 
immer in der hier angegebenen Ordnung die Aufgabe lösen. Er soll 
x. B. auf 42 (nach der fcpiej Ordnung des C in dieser Fig.) gesetzt wer- 
den, so folgt er der Reihe bis «4, geht auf 1 und dann bis 41, wo 
der Umlauf geendigt ist. 

Steht der Springer in einer Ecke, so sngt die Regel: daß er im- 
mer to nahe am Hände als möglich bleibe, und nie rückwärts springe. 
Wenn man in Fig. 2. Tab. X. Nro. 4. den Sprung beobachtet, so wird 
man sehen, dafs er nach dieser Vorschrift ausgeführt ist Hier kann 
er nun zwar nicht von «4 wieder auf 1 springen, aber doch immer 
diese Reihenfolge als Norm betrachten, mit in Achtnehmung, dafs, wenn 
er auf eine Nro. unter 11 (diese einbegriffen) gestellt wird, "er alsdann 
rückwärts bis 1, von da auf 12, und nun bis 64 springt. Ist die Stel- 
lungs-Nro. aber über 11, dann geht er nach 64, von da auf 11, und 
nun rückwärts bis 1. » 

Es bleibt indessen schwierig, diese Ordnung dem Gedächlnifs einzu- 
prägen, und man wird sie leicht vergessen, daher wir folgende allge- 
meine ganz leicht zu behaltende Anweisung geben wollen , wonach jeder 
stets ohne Anstofscn von jedem Felde aus den Röfselsprung ausführen 
kann. 

Man denke sich das Brett in l\ kleinere Quadrate wie in Fig. 3. 
Tab.X. Nro. 4. gctheilt, so bilden sich durch den Springer -Zug in jedem 
dieser Quadrate die darin gezeichneten geometrischen Figuren , 2 Vier- 
tele und 2 Rhombus oder Rauten, die sowohl unter sich, als mit den Fi- 
guren in den andern Quadraten durch denselben Zug in Verbindung ste- 
hen. Um nnn den Rösselsprung zu machen, bedarf es weiter nichts, als 
dals man die Figur, zu der das Feld gehört, auf das der C gestellt ist, 
in dem Quadrate so abspringe, dafs man auf die gleiche Figur im näch- 
»ten Quadrat gelangen kann, beschreibe nun in jedem Quadrat dieselbe 
F 'gur, gehe im letzten zu der 2len Figur des folgenden Quadrats 
über, die ebenfalls in allen Quadraten abgesprungen wird, und fahre 
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damit fort, bis alle 4 Figuren in allen Quadraten gebildet sind, and 
der Sprang ist vollzogen. 

Es soll z. B. Fig. 4. Tab. X. Nro. 4. der C auf 38 gestellt Ver- 
den , so seiet die Folge der Nro. wie er nach der gegebenen Regel 
springen wird. Ebenfalls in Fig. 6. wo der C anf 20 steht>u. s. w. 

Vergleicht man nnn den Sprang von Fig. 1. und 2. mit den Figu- 
ren in Fig. 3. gezeichnet , so zeigt sich deutlich ,1 dafs immer in jedem 
Quadrate ein und dieselbe Figur, ganz oder theilweise, nach einer 
gewissen Regel abgesprungen wird. — Die Lage der Vierecke läfst sich 
leicht behalten, so wie auch eine der Regeln, nach denen sie abge- 
sprungen werden müssen, und man ist immer im Stande, den Rössel- 
sprung auszuführen. 

Das Bezichen aller Felder, ohne eins zwei Mal zu berühren mit 
dem König , der Königin und dem Uuirm , ist leicht. In Fig. B. und 
•7. Tab. X. Nro. 4. sieht man einige Arten dieses Zugs, der sich auf 
mancherlei Weise ausführen läfst. 

Der Laufer kann nie alle seine Felder überlaufen, oder er mnU 
wenigstens 3 zweimal berühren. Soll er das nicht, dann bleiben ihm 
wenigstens 3 Felder unzugänglich , und er mufs immer aus einer Ecke 
ausgehen, sonst laT&t er mehrere noch unberührt. (Siehe Fig. 8. T ab. X. 
Nro. 4.) 

So giebt es mehrere kleine KunsUtückchcn auf dem Schachbrett, 
als z. B. sitöen verdoppelte /Jauern zu machen , oder einen Mauer 
von einer Ecke in die andere schräg über das Brett weg Königin wer- 
den zu lassen, ohne dafs er einen P schlagen darf, oder 2 Reiben von 
doppelten Bauern zu dreien nebeneinder zu bilden, u. dcrgl. m., <fa 
aber, da es eigentlich nur Spielereien sind, keine weitere Erörterung 
verdienen. 
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Siebentes Kapitel 

Tom Plan des Spiels nnd der Eröffnung desselben 
oder von den S p i e 1 - A n f ä ng e n. 



$. 1. 

Von der Entwerfung eines Plans. 

Beim SchacJi wird den Anfängern immer gesagt und empfohlen , nie 
ohne Plan zu spielen, ja einen guten Plan zu entwerfen, keinen Zug 
ohne Pilo zu thun, und dergleichen mehr; was aber ein Plan eigent- 
lich sei, worin er bestehen müsse, was bei Entwerfung desselben in 
beobachten ist, das wird selten oder nie gesagt, und es ist doch durch- 
aus nothwendig, hierüber £>anz klare Begriffe zu haben. Ich will ver- 
suchen, einige allgemeine Grundsätze festzustellen, deren Befolgung 
ond in Achtnehmung sich in den meisten Fallen bewährt zeigen wird *). 

Tor Anfang des Spiels läfst sich wohl kein anderer Plan entwerfen, 
als der höchst allgemeine: angreifen zu wollen, oder sich blos auf der 
Defensive zu halten, und des Gegners Angriffe abzuwehren, bis sich 
Gelegenheit zeigt , ihm mit Sicherheit zu Leibe gehen zu können« Den 
ersten dieser beiden allgemeinen Pläne, selbst angreifen zu wollen, kann 
man auch nur dann fassen , wenn uns die Stärke des Gegners bekannt, 
und er nicht stärker ist als wir. Piei einem überlegenen Feinde würde 
ein solcher Plan jämmerlich scheitern , und wir bald alle Hände voH 
in thon haben, unser Spiel zu vertheidigen , von allen Angriffen aber 
wohl abstrahiren müssen. Das Sicherste bleibt also immer, sich an- 




igstei 

hingen tu geben , und nun das Spiel des Feindes sorgfältig zu beob- 
achten, um hauptsächlich seinen Plan zu entdecken. Gelingt uns dies, 
dann - haben wir einen grofsen Vortheil errungen ; denn angenommen, 
vir wissen, des Gegners Absicht sei, ein gewisses Feld zu besetzen, 
«der uns davon zu vertreiben, oder eins unserer Stücke zu schlagen 
oder abzuschneiden , o. dgl., dann können wir nicht allein die zweckmäs- 
sigen Züge thun, dieses zu verhindern, sondern auch zugleich suchen, 
mit diesen Zügen eine für uns vorteilhafte Absicht zu verbinden, die 
i» Wirkung tritt, sobald durch unser Spiel der Feind gezwungen ist, 
»einen Plan anfzuj;ebcn. Er muJs nun einen andern entwerfen, oder 
wenn er den unsrigen bemerkt, diesem entgegen arbeiten, was aber 
allemal die Folge hat, dafs er wenigstens ein Tempo verliert, d. h. 



•) Da indessen bei Entwerfung vrn Planen, es sei Zum Angriff oder 
zur Verteidigung, es hauptsächlich auf die Fertigkeit der Spieler, 
und die jedesmal ige Stellung des Spiel« ankommt, so können nur 
allgemein, gültige Kegeln gegeben werden, deren Anwendung von 
den Fähigkeiten der Spieler abhängt, und die mit den nöthigen Mo- 



di£carion«n auf den jedesmaligen besondern Fali anzuwenden sind. 
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einen Zug thnn mufs, der uns nicht schaden kann, om entweder sei- 
nen neuen Plan einzuleiten, oder seine Vereidigung zu bereit«. 
Haben wir nun unser Spiel richtig geführt, so mufs dieses gewonnene 
Tempo hinreichen, uns unsre Absicht erlangen zu lassen. Es ist indes- 
sen nicht genug, den feindlichen Plan entdeckt tu haben, sondern mau 
mufs nun auch suchen zu entdecken, ob er nicht etwa sein Spiel so 
führt, dafs er, bemerkend seine Absicht sei verrathen, seine Batterie 
verändern, und einen andern, uns ebenfalls schädlichen Coup ausfüh- 
ren kann *). Wenn dies der' Fall ist, so erfordert unser Spiel die 
grökte Umsichtigkeit, um keine BlöTse zu gehen; denn was würde es 
helfen, sich an der einen Seite iwar gedeckt, an der andern aber blos 
gegeben su haben? Solche doppelte oder gar dreifache Pläne charakte- 
risiren den guten Spieler. 

Das eben Gesagte fuhrt uns tu einem andern Grundsats, nämlich 
wenn wir bemerken, unsre Absiebt sei entdeckt, was leicht aus den 
Gegenzügen zu ersehen ist, nicht darauf zu bestehen, sondern beizei- 
ten, ehe das Tempo verloren wird, den Plan aufzugeben, und entwe- 
der den 2ten zu verfolgen, oder etwas anders zu unternehmen. Häufig 
findet man, dafs selbst geschickte Spieler in den Fehler verfallen, hart- 
nackig -auf Verfolgung ihres Plans zu bestehen, selbst wenn sie «eben, 
dafs er nicht gelingen kann. Vorsicht, zumal bei Angriffs - Plänen, 
kann nicht genug empfohlen werden. # Das Verwenden von Stücken 10 
Attaque nöthigt uns, an andern Stellen unser Spiel zn entWöfsen. Ei 
ist also nicht hinreichend , zu beurtheilcn : wie kann der Gegner unsere 
Plan vereiteln , sondern auch , kann er nicht etwa selbst einen Antritt 
unternehmen , der eher gelingt als der unsrige? Dieses versäumen vielt 



Die Geschicklichkeit, auf mehr ah einen Plan hinzuarbeiten, charak- 
terisirt den erfahrnen Spieler. Eine Absicht ist wohl noch zu ent- 
decken; zielen aber die Züge auf mehrere, dann wird eine gewifs 
gelingen, weil selten der reind solche doppelte PJSne errat h, oder 
ihnen durchaus zweckmässig entgegen operirt; wir also immer einen 
Vortheil erlangen werden. — Als ein Beispiel möge folgendes dienen: 

Man nehme an , dafs in der Partie Fig. 3. Nro. 4. Tab* I*, die D 
von SB auf 41 > und die von ©. auf 40 stehen» — <g. urtheilt folcea* 
dermafsen: „Feld 19 wird SB» suchen zu besetzen. Dies zu hindern, 
und P von 17 zu erobern« ist Hauptsache. Darum will ich mit D 
auf 54 die P von 45 und 36 attakiren. SB» wird diese Archen durch C 
von 43 auf 60* Dann ziehe ich auf 53, wo wahrscheinlich SB» L auf 44 
btingr* Gegen diesen Zug bringeich die D auf 52, bleibe im feindli- 
chen Spiel, und kann erwarten, dafs min der Gegner durch D «nf 
49 Abtausch sucht, was Gelegenheit giebt, hernach L, gegen 1+ sa 
tauschen, wodurch 19 auf»er aller Gefahr kommt, und ich kann non 
besser auf die Eroberung von 17 denken, indem der Feind seine P 
von 36 und 45 decken mufs, mir daher freieres Spiel mit meinen 
Officio reu bleibt. Sollte indessen SB« 45 mit D auf 59 decken* so würde 
ich mit T auf 6 gehen, und P von 22 vorbringen, wodurch ich im* 
mer Gelegenheit erhielt, 45 zu aitakiten, um so mehr, da SB. se * ne 
D dadurch an allen Seiten maskirt." SB dagegen aber macht folgen* 
den Plan: Ich decke 45 durch D auf 59, und mache dadurch einen 
maskirten Angriff. — Bemerkt ihn der Gegner nicht, so gewinne ich 
einen Ofßcicr , oder gar das Spiel (siehe Pag. 38)* — Bemerkt ihn 
der Gegner , so muß er den C von 23 auf 13 ziehen. Dagegen 
bringe ich L auf 37» und dann C auf 26 oder 60» demeuskire meint 
D, behalte 19 im Doppel- Angriff, und habe sehr gute« Spiel. 
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Spieler, die anders ihren Plan gut beurtheilen, aber nur darauf sehen, 

was sie und der Feind thun müssen, um das Beabsichtigte auszuführen 
und xu verhindern, nicht aber auf das, was der Gegner an einer andern 
Seite unternehmen kann. 

Jeder Spieler hat darauf zu achten, keinen Plan zu machen, den 
er nicht deutlich übersehen kann , oder mit andern Worten : sich hierin 
aach seiner mehr oder wenigem Fertigkeit zu richten. Auch diesen Feh- 
ler begebenviele Spieler. Sie sehen z. B., dafs, wenn es ihnen gelänge, 
dieses oder jenes Stuck zu schlagen , oder eins der ihrigen auf einen 
eewiisea Fleck zu bringen, der Gewinn der Partie sicher wäre; auch 
kömmt es ihnen vor, durch Verfolgung einiger ihrer und des Gegner« 
Züge, dafs Möglichkeit des Gelingens exisfirt; freilich wohl können sie 
das Bild des ganzen Spiels nicht auffassen, oder sie bemerken einen feind- 
lichen Zug, von dem sie nicht klar sehen , wie ihm zu begegnen sei f 
aber der Gedanke, wenn es so weit ist, wird sich ja wohl ergeben, was 
weiter so thun sei, hält die Hoffnung aufrecht, und so wird der Plan 
unternommen. Wenn aber nnn das Spiel auf der Höhe steht, wo man 
nicht wehr deutlich sah, was geschehen konnte, so entdeckt sich nicht 
selten, dafs die ganze Berechnung falsch war, und zu unserm Nacbtbeil 
ausfallt 

Hieraus folgt die für jeden Spieler zu befolgende Regel: sowohl 
beim Entwerfen des eignen, als Ausforschen des feindlichen Plans, nje 
weiter zu gehen , als unsre Kräfte erlauben. Sieht der Gegner weiter 
als wir,, so ist er uns überlegen. Sehen wir weiter, so sind wir Mei- 
ster. Beides entdeckt sich bald; in keinem Fall aber wird das zuviel 
Wollen etwas helfen. Nach und nach bei fortgesetztem Studium und 
Spiel wird man hierin immer mehr Fertigkeit erlangen. 

Bemerkt man beim Gegner eine entschiedene Ueberlegenheit , so 
nralj man sich nur darauf zulegen , seine Absichten zu entdecken , und 
sich dagegen bestmöglich zu vertheidigen, alle Angriffs - Pro jecte aber 
aufgeben. Nur dadurch wird man Nutzen daraus ziehen können. Die 
Pläne eines geschickten Spielers zu errathen, und sie scheitern machen, 
ist alles was man verlangen kann; und erst dann, wenn man dieses vermag, 
darf man darauf denken , selbst etwas zu unternehmen. Mit der Fer- 
tigkeit aber ausgedehnte mehrfache Absichten, maskirte Angriffe u. dergl. 
zu erkennen, zu übersehen, und zu vereiteln, erlangt man zugleich die, 
ähnliche zu entwerfen, nicht aber dadurch, dafs man, um so zu sagen, 
eisern Unverwundbaren zu schaden sucht, ohne gegen seine Streiche 
gesichert zu sein. 

Bei gleicher Starke, und mit Beseitigung aller besondern Falle, 
die so häufig eintreten dafs die günstige Stellung das Aufopfern meh- 
rerer Stücke erlaubt und erfordert, um das Matt herbeizuführen, läfst 
sieb im Allgemeinen annehmen, dafs derjenige gewinnen mufs, dem es 
gelingt , ein oder mehrere Stücke des Gegners zu sehlagen. Denn an- 
genommen, es sei mir gelungen, dem Feinde einen T oder selbst nur 
einen P abzunehmen, so leuchtet ein, dafs, wenn es mir gelingt, nun 
alle übrigen Stücke abzutauschen , der übrigbleibende T oder P das 
Spiel za meinem Vortheil entscheidet *). Wäre ich nur einen C oder 



*) Wohl in Acht zu nehmen ist aber, dafs dieser zwar allgemein lich- 
lige Grundsatz sehr viele Ausnahmen leidec , und dabei immer auf 
die beiderseitige Stellung vorzüglich geachtet werden mufs, haupt- 
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L tta Vortheil, so wurde das Abtauschen immer wenigstens rar Rmke 
fShren. Findet sich daher eine Gelegenheit, ein Stück zu schlagen^, 
so versäume man dies nicht, nnd suche alsdann diesen Vortheil diireb 
Abtauschen zu erhalten. — Wer also die Stärke nicht besitzt, einen 
groEsen weitaussehenden Plan zu entwerfen und auszuführen, der begnüg 
«ich , gegen einzelne Stücke zu operiren , auf diese mehrere Angrifft 
zu dirigiren , nnd so zu suchen , dieselben nach und nach mit VoruSeil 
wcgzuschlagen. Diese Art Spiel fet >orzügiich gut und anwendbar ge- 
gen Feinde, die gewohnt sind, rasche Angriffe zu thun, und kühn mit 
ihren Stücken vordriugen. — Hierauf legen sich manche Spieler 10, 
Und besitzen eine Geschicklichkeit, ihrem Gegner in den ersten Zügen 
schon so zu Leibe zu gehen, da£s man oft nicht weifs, wie ihnen 



weichen ist, und leicht in einen Fehlzug verfällt, der den Angriff ge- 
lingen macht, oder Verlust eines Hauptstücks nach sich zieht. Bemerkt 
man dies, dann ist es Sache, allen eignen Angriff zu beseitigen, das 
Spiel des Gegners sorgfältig zu beobachten , und sich gegen seine 
Attaque gut zu decken. Die Folge davon ist gemeiniglich, dafs, da so 
ein rascher Angriff nur mit wenigen Stücken statt findet, diese tief in 
unser Spiel eindringen, und nun, wenn ihr erster Anlauf gut gekehrt 
ist, entweder zurück gehen, oder so lange stehen bleiben müssen, bw 
andere herbeigebracht M orden sind. In beiden Fällen gewinnen wir 
einige Tempos, die gut angewandt werden können, um nun gegen ein 
feindliches Stück zu operiren, es einzuschliefsen , oder mit VortheH w 
schlagen. In den meisten Fällen bleibt ein solcher Plan sicherer, all 
der, von der Lage des Feindes Gebrauch zu machen, um ihn nan 
auch anzugreifen; denn wenn schon sein Spiel zerrissen ist, so sind 
seine vorgedrungenen Stücke, oder die, welche er heran ziehen kann, 
doch meist zu geiährlich für uns, als dafs man es wa^en dürfte sie iu 
vernachlässigen , um einen auf das Matt zielenden Plan zu verfolgen, 
den man nicht ganz klar überschauet. Besser, erst sich aller dieser 
binderlichen Stücke zu entledigen. 

Anfänger, die gewöhnlich immer gern angreifen, und selbst anefc 
geübte Spieler, lassen sich oft verfahren, wenn die Gelegenheit es dir- 
bietet, dem Feinde mehrmals Schach zu bieten. Dies ^muJs man nie 
thun, wenn es nicht als Folge des Plans, im Lauf der dazu erforder- 
lichen Züge nöthig wird. Erwiesen ist es, dafs ein Siiick allein nie 
matt setzen kann, als nur bei äusserst seltenen Stellungen und Fallen. 
Nutzlos bleibt also das Schachbieten stets, und verlohnt sich nicht der 
Mühe, dadurch da* Spiel zu verlängern, oder seinen Plan zu unter- 
brechen, um das Vergnügen zu haben, einige Mal Schach zu bieten. 
Wicht selten aber hat es grofsen Nachtheil, indem dadurch Stücke fsolirt 
und in Gefahr gebracht werden , oder wir den Feind selbst in eine 
sichere Stellung treiben. Läfst sich also ein Schach bieten dann mvU 
man vorher gut überlegen, ob es uns Vortheil bringt, und ob der 
Feind dadurch in eine nachtheilige Stellung gezwungen wird, Daun 



sächlich wo ei sich nm einen P handelt, indem, wenn ich einen »1- 
cnen raehi habe , es darauf ankommt, dafs auch Möglichkeit sei, ihn 
zur JJ zu bringen* 

*) Versteht sich, wenn uns daraus kein Nachtheil erwichst, oder wir 
•ufoplrm * A *»*<*t, deren Gtlingen wahrscheinlich fc». 
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aber ist es Sache ScHach zu bieten 9 wenn wir damit den R und cm 
ander Stück angreifen, also einen sichern Vorthcii erlangen, oder den 
Feind damit aus einem sichern Posten treiben können. 

Zuweilen trifft es sich , dafs beide Spieler Stellungen haben , die 
•ie ohne Nachtheil nicht verlassen dürfen, wo so zu sagen ein Messer 
das andere in der Scheide hält. Beide haben alsdann gemeiniglich die 
Absicht des Gegners errathen , ihr zweckmässig vorgebeugt , nnd laoreo 
nur darauf, dafs der andere entweder losschlägt, oder seinen Plan 
ändert. In solchen Lagen wird derjenige gemeiniglich siegen , der 
incrst im Stande ist, noch ein disponibclcs Stück (was gewöhnlich wohl 
der R ist) heran zu ziehen. Hier kommt es alsdann darauf an, um 
einen richtigen Plan zu entwerfen, dieses entscheidende Stück sicher 
dahin zu bringen, wo es uns am nützlichsten ist, oder den Gegner 
auf die beste Art an Heranziehung dieses Stücks zu hindern. Der erst 
entworfene Plan bleibt alsdann so lange beseitigt, darf aber nicht aus 
den Augen verloren werden, weil der zweite wirken soll, des ersten 
Ausführung zu befördern. 

Nicht selten geschieht es, dafs der Gegner, dessen Plan wir erra- 
then haben, denselben doch verfolgend, so weit gediehen ist, dafs nnr 
ein bestimmter Zug von uns, die Ausführung hindert. — Ks ist alsdann 
Sache, durchaus nicht von diesem Zug abzugeben, und dadurch deo 
Gegner zn zwingen,' entweder, wenn er ebenfalls auf seinen Plan 
besteht, das Spiel aufzuheben, oder seine Absicht zu verändern, und 
uns in Vortheil zn setzen. Wer die meiste Geduld hat, wird den Sieg 
davon tragen* 

Anfäuger werden immer sehr bald mit ihren Planen fertig. — Hin 
oder das andere Stück, was ihnen im Wege ist, suchen sie anzu- 
greifen. Da ihre Voraussicht sich nicht weit erstreckt, so bemerken sie 
nie ihnen drohende Gefahr in des Feindes Stellnng nicht; die verdeck* 
ten und indirekten Angriffe entgehen ihnen; sie sehen nicht, dafs eins 
ihrer vorgedrungenen Stücke in wenig Zügen abgeschnitten ist; nichts 
steht ihrer Meinung nach ihrem Plan entgegen; frisch also darauf los. 
Ist der Gegner ebenfalls nur Anfänger, dann tappen beide, so zu 
sagen, im Finstern herum, und der Zufall entscheidet die Partie, aber 
nicht die Geschicklichkeit. Spielt indessen der Anfänger mit einem 
Stärkern, dann wird er bald gewitzigt werden; je mehr sich nun seine 
Ansichten erweitern , }e weiter er voraussehen , und die möglichen Züge 
des Feindes in ihren Folgen beurtheilcn lernt, desto vorsichtiger wird 
er werden , und erst gut fiir seine Sicherheit sorgen , ehe er auf Pläne 
denkt, den Feind anzugreifen. Das wilde Angreifen , das gefahrliche 
Vordringen hört auf; erst wird er alle seine Stücke zweckmäßig placi- 
ren, den feindlichen diejenigen entgegen stellen, welche die Regel 
bestimmt; sorgen, dafs er Freiheit zum Rochiren behält, den Feind 
hindern ihm dies zu verwehren , und erst dann , wenn er sich an allen , 
Seiten sicher weifs, das Spiel in der Absicht überscl auen, um zu sehen, 
wo er .mit dem meisten Vortheil und der wenigsten Gefahr angreifen 
kann. Bei jedem Zug, den er zur Verfolgung seines Plans thot, wird 
er vorab des Gegners Spiel betrachten, und wo er bemerkt, dafs dieser 
ihm einen gefahrlichen Zug thun kann, erst sorgen, diese Gefahr abzu- 
wenden , ehe er weiter schreitet. Sieht er seinen Plan entdeckt , wird 
er bei Zeiten davon abgehen, und einen andern einleiten; wo die Stel- 
lung wichtiger ist als ein zu eroberndes Stück , wählt er das bessere, 
schlägt nnr das ihn wirklich hindernde, beobachtet immer, ob die Lage 
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nicht von der Art ist, dafs durch entscheidende Zuge und zweckmäßige! 
Opfern von Stücken das Matt erzwungen werden kann, weifs die ihm 
schädlichen Züge von denen sn unterscheiden, die auf seine Operation 
keinen Einflub haben können, läfst sich durch nichts irre machen, und 
wird auf diese Art endlich Meister des Spiels werden. Zwei solche 
Spieler an einer Partie, gewähren dem Kenner, der ihnen zusieht, den 
höchsten Genufs. Man sieht, was geschehen könnte, aber auch, wie 
allem vorgebeugt wird , und zuletzt beide Gegner unbesiegt einander 
gegenüber stehen, sich nach und nach die Waffen aus der Hand ge- 
rungen habend. 

Trifft es sich, dafs wir im Verfolgen eines Plans, der z. B. auf 
das Matt oder die Eroberung eines Hauptstücks zielt, einen minderet 
Vortheil erlangen können , der uns aber nicht entgehen kann , so ist es 
Sache, vorzüglich wenn der Erfolg des Hauptplans zwar noch unsicher, 
aber nicht abgewehrt ist, immer auf den Hauptzweck los zu operiren, 
weil, wenn dieser gelingt, wir entscheidend gewinnen, und erst dann 
den früheren Vortheil zu benutzen, wenn es sich zeigt, dafs die erste 
Absicht aufgegeben werden muls. 

Auf das Rochiren zu gehöriger Zeit ist vorzüglich zu achten, denn 
es ist immer ein verlornes Tempo. Suchen wir uns blos gegen die 
feindlichen Angriffe zu vertheidigen , so ist einleuchtend , dais , je lan- 
ger wir jins die Fähigkeit zu rochiren erhalten uod damit zögern, der 
Gegner immer unsicher bleibt. Der beste Augenblick des RocJurcni 
ist alsdann der, wo man sich dadurch gänzlich allen Angriffen ent- 
zieht, und der Feind einen ganz neuen Angriffs - Plan einleiten muß. 
— Suchen wir anzugreifen, dann ist der güustigste Moment des ifo- 
chirens der: wo wir ungern R sicher stellen, und zugleich den T za 
einem Angriff benutzen. Als allgemeine Regel würde gelten : der Ver- 
teidigende zögert so Jange mit Rochiren, als er vermag; der Angreifer 
rochirt, wenn er seinen T mit Vorth eil anwenden kann, und sucht den 
Gegner das Rochiren entweder unmöglich zu machen, oder ihn bald 
dazu zu nöthißen, um sicher zu wissen, auf welche Seite er seine 
Attaque hin dirigiren kann. Hat der Gegner rochirt , so müssen wir 
nach derselben Seite hin rocJuren wie er, wenn er uns auf irgend 
eine Art überlegen ist Seine Angriffe ziehen alsdann unsere Stucke 
nach unserm R hin , und der seinige ist stets so nahe , dais wir ihn 
auch zuweilen bedrohen können, und er darf aus diesem Grunde oft 
nicht so wirksam operiren, als wenn sein R auf der andern Seite eani 
sicher steht. Sind wir ihm aber überlegen, dann rochiren wir nach 
der entgegengesetzten Seite, weil wir alsdann mit aller Kraft angreifen 
können, ohne für unsern R zu fürchten. Haben wir rochirt, und der 
Feind noch nicht, dann zeigt obige Regel, ob es Sache ist, dahin za 
operiren, dais er nach derselben, oder der entgegengesetzten Seite 
rochirt. Zum ersten suchen wir ihn bei Ueberlegenheit seiner Seit«, 
zum andern bei Vortheil unserer Seits zu nöthigen. 

Bietet uns der Gegner ein Stück zum Schlagen an , oder läfst ein 
von uns angegriffenes en prise stehen , so bedarf es einer äossersten 
Aufmerksamkeit auf des Feindes Spiel , um sicher zu seyn , dafs er 
nicht etwa dieses Stück uns als Lockspeise hinwirft , um einen beabsich- 
tigten Plan auszuführen , sondern wirklich den Verlust desselben überse- 
hen habe. So möglich es seyn kann , dafs der Feind durch Unachtsam- 
keit ein Stuck verliert, so darf man diese doch nur erst dann voraus- 
setzen , wenn alles wohl ubersehen ist, — Die Spielendungen beweisen, 
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rie oft man mehrere Stöcke weggiebt, um das Matt zu erzwingen, 
ebenso opfert man gern einen Officier, um dadurch nach einigen Zü- 
gen die 1) oder einen wichtigern zu erobern. Haben wir indessen alles 
wohl überschauet, und finden nicht, dafs das Schlagen des Stuckes uns 
Schaden thun kann, dann mufs es immer genommen werden, indem 
es hei einem Versehen für uns reiner Gewinn , und als Folge eines 
nicht entdeckten Plans, Mittel xur Erlernung ist; denn war der Plan 
für ans au versteckt, so ist unser Gegner sehr überlegen, und von 
einem solchen mufs man zu lernen suchen, aber nicht daran- denken, 
von ihm zu gewinnen. 

Die Güte eines Plans kann man am ertften daran erkennen, wenn 
er dem Gegner so gefährlich erscheint, dafs er ihm gleich entgegen su 
wirken sucht. — Diefs eiebt uns den Vortheil, dafs der Feind keinen 
nns unerwarteten Zug tnun kann; denn da wir natürlich bei jedem 
Plan, bei jedem Zug selbst die besten Gegen -Züge zu entdecken su- 
chen, so erhalten wir Gewifsheit, wenu sie vom Feind gethan werden, 
Hals er nur darauf bedacht ist, uns entgegen su arbeiten, für den Au- 
genblick also selbst keinen uns schädlich werden könnenden Plan hat. — 
fer mufs also so spielen, wie' wir wollen, und wir bleiben Meister, nach 
Umständen unsre Absicht zu ändern. Bemerken wir hingegen, dafs der 
Gegner uns ungestört unser Spiel fortsetzen läfst, keine Gegen -,Züge 
thot, sondern vielmehr seine Absichten zu verfolgen scheint, dann ist es 
nothwendig, genau zu untersuchen, ob nicht etwa der Gegner einen 
Plan befolgt, der früher als der unsrige gelingen mufs, oder ob der 
unsrige nicht vielleicht unausführbar sei. 

Nothwendig ist es immer, die allgemeinen Regeln beim Spielen der 
Stücke (siehe Kapitel 3.) zu beobachten, und einen Plan der Stellung 
einiger Stücke ganz gegen diese Regeln an erforderte aufzugeben , weil 
er in den meisten Fällen fehlerhaft seyn, und nicht gelingen wird. — 
So z. B. die D auf eiher offnen Reihe vor den R zu setzen, oder mit 
einem C in die Ecke zu gehen, wenn es auch zu unserm Plan gehörte, 
find immer gefährliche Züge; denn beugt .der Feind vor, und vereitelt 
nnsre Absicht, so stehen wir der Gefahr sehr bloCf, dafs er mit einem 
T oder L unsre D angreift und forcirt, oder den C abschneidet. Besser 
wurde es dann noch sejn, statt solche Pläne zu entwerfen, Heber ohne 
bestimmte Absicht zu spielen , und zu suchen , seine Stücke vorteilhaft 
tu placiren , s. B. die T auf offne Reihen zu bringen, einen G in das 
feindliche Spiel dringen- sn lassen, den R sicher su placiren, einen Mit-* 
UA - Bauer zu poussiren oder dergleichen* s 

Dafs Kenntnifs vom Charakter des Gegners oder seiner Spielart 
viel EinOofs auf unser Spiel und Plan haben mufs, ist einleuchtend. 
Hitzige Spieler haben gewöhnlich die Gewohnheit, rasch vorzudringen* 
und nehmen sich nicht die gehörige Zeit, alles genau zu überlegen. 
Gegen solche verfährt man durchaus vertheidigend, d. 'h. sucht nur 
ihrem ersten Anlauf vorxubeugen , bedenkt sich vielleicht bei jedem 
Zug etwas länger als nölhig ist, um des Feindes Ungeduld zu reizen, 
and läfst ihn sich immer tiefer verwickeln, bis er endlich sieht, dafs 
alles vergebens ist. Nun kommt die Reihe an nns, die vorgedrungenen 
Stücke einzeln anzugreifen , was um so eher gelingen wird , da der 
Gegner , -unmerth ig seioen Plan gescheitert zu sehen, immer noch suchen 
wird , jede ' Gelegenheit zum Angriff zu ergreifen , und statt sich in det 
besten Ordnung zurück zn ziehen, gemeiniglich beharrt, bis es zu spat 
ist Halten wir einen solchen Spieler durch einen gewissen Zug fest* 
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dann diesen immer gethan, weil «eine Geduld gewlf* bald erschöpft 
seyn, und er, statt ebenfalls zu beharren, sicher verändert, und uns 
lieber in Vorth eil setzen wird, als durch hin- und her -Züge remis 
zu machen» Ist unser Gegner hingegen bedächtig und geduldig , Jana 
müssen wir suchen, ihm hierin nicht nachzugeben, sondern alle Kräfte 
aufbieten, ihn wo möglich noch zu überlreffen, es sei denn, dafs wir 
bemerkten, seine Vorsicht rühre aus Furcht und Aengsüicbkeit her; 
alsdann ist es gut, durch einen schnellen überraschenden Angriff nt 
versuchen, ob er dadurch wirklich zu decontenanciren sei. Ist dies der 
Fall, und wird sein Spiel ungewifs, dann ihm immer zugesetzt, und 
nicht zu Athen, kommen lassen; er thut einen Fehlzug, und der Vor- 
theil neigt sich auf unsre Seite. 

Das hier Gesagte durch Beispiele erläutern zu wollen, würde mehr 
verwirren als aufklären. Jedes Beispiel bliebe urinier nur ein eintelner 
Fall, und würde aufserdem so weitläufig in der Auseinandersetzung 
werden, wegen der vielen Variationen, dafs ein Spiel mehrere Bogen, 
füllte. Zudem können die Spielendungen auch hierin als Muster die- 
nen. Da ist freilieh der Plan immer matt zu setzen , aber so wie nun 
da die nöthigen Züge und Gegenzüge übersehen mufs, verfährt man 
auch im Lauf des Spiels, wo der Plan oft dahin zielt, ein Stück oder 
Feld anzugreifen, oder zu vertheidigen. Auch das in den folgeodeo 
*§§. Gesagte, wird die Special - Anwendung der hier allgemein angege- 
benen Grundsätze befördern. 



Die Spiel an fange Ui eilen sich in 2 Arten, nämlich die gewöhn * 
liehen und die G a mbi t- Spiele (siehe Erklärung der Kunstausdrücke). 
— Wir haben schon gesagt (Cap. 1. §. 5.) , dafs es beim Anfang dei 
Spiels möglich sei, die besten Züge zu bestimmen, bis auf eine gewiss 
Höhe. — Man fand nämlich, dafs verschiedene Züge durchaus verwerf- 
lich waren, indem sie stets Nachtheil und Verlust nach sich zogen. 
Diese beseitigen wir gänzlich, und überlassen es dem Leser, sie zn 
versuchen , wo er sich daun bald davon überzeugen wird. Bei jedem 
Zug werden wir den Grund, warum er gethan ist, angeben, und so 
den Lernenden in Stand setzen, wenn er spielt, zu wissen, was ihm bei 
den Zügen des Gegners zu thun steht. — Die jedesmalige Stellung des 
Spiels, wenn es so weit gediehen ist, dafs die Verfolgung desselben 
dem Spieler überlassen bleibt, zeigt die Figur an. Lernende werden 
wohl thun, diese Partien weiter z u verfolgen. — Uns würde es zu weit 
und zu nichts fuhren, denn da nun jeder Spieler mehrere Pläne ent- 
werfen und durchführen kann , so bleibt die Wahl davon ihm überlas- 
sen, indem es unmöglich ist, sie alle mit ihren unendlichen Variatio- 
nen zu detailliren. — Der eigne Scharfsinn und üeberblick des Spie- 
lers mufs alsdann das Beste thun« 

Grundregel bei allen Spielanfängeu ist: in möglichst kurzer Zeil 
allen Stücken die möglichste Freiheit in ihren Bewegungen zu verschaf- 
fen, damit sie dahin gehen können, wo es nöthig ist, um des Gegners 
Absichten zu hinderu, und die unsrigen zu befördern. — üeberhaop* 
mufs man sich bei den Spielanfängen des Gesagten in Cap« 2. und 3. 
erinnern. Bei ganz gleichem Spiel und gleicher Starke von beiden 
Spielern wird derjenige, der den ersten Zug hat, dies zuerst bewirken, 
und würde, angenommen beide thäten immer die bestmöglichsten Zuge, 
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wm einen Zug früher das Spiel xu entscheiden , als der Gegner. Hier- 
tob überzeugt man sich am ersten, wenn man immer dieselben Züge 
des erst Spielenden thut — Der tiefe Geist aber, und die unendlichen 
Hilfsmittel, welche, im Schach verborgen liegen, geben zu viel Mittel 
an die Hand, diesen ersten kleinen Nachtheil zu tilgen, als dafs sich 
die Möglichkeit denken Heise, zwei so vollkommen gleiche Spieler zu 
finden , wo der Vortheil des Zugs von Anfang bis zu Ende immer 
herrschend bliebe. 

Aus den Spiel - Anfängen , und den bei jedem Zug angegebenen 
"iden , wird sich dem denkenden Spieler eine Bemerkung ergeben, 
nicht ausser Acht zu lassen ist, nämlich: dafs beinah jeder Zug 
» gute und üble Seite hat, d. h. Vortheil und Nachtheil darbietet 
Spielt der Feind so als ich es voraussetze , dann sind meine Züge gut, 
nicht aber immer wenn er anders spielt. Es liegt alsdann alles daran, 
des Gregners mögliche Absicht zu errathen, und ihr zu begegnen. — • 
Mit jedem Zug wird dies verwickelter, daher es anznrathen ist, dafs 
.Spieler, welche lernen wollen, mehrere der Spiel - Anfange fortsetzen, 
und in ihren Variationen verfolgen , um zu selten , welches wohl das 
bessere Spiel sei, und wie sie etwa von Anfang an hatten anders spielen 



Anfänger werden wohl thun (wenn sie den ersten Zug haben, denn 
anders müssen sie sich nach dem Spiel des Gegners richten), .sich eine 
Zeitlang an ein und dieselbe Eröffnung des Spiels zu halten, damit sie 
solche durch und durch kennen , und möglichst weit verfolgen lernen. 
Alles auf einmal läfst sich nicht erlernen; man gehe also Schritt vor 
Schritt. Auch ist es nothwendig bei den Spiel - Anfängen , nicht sowohl 
das eigne Spiel , welches man wählt, durchzugehen , sondern hauptsäch- 
lich auch das des Gegners , zumal wenn er Züge thut ganz gegen die 
Kegel. Hält man sich also hei einer Spiel - Eröffnung lange mit ver- 
schiedenen Gegnern , so lernt man immer mehr Arten Gegenspiele ken- 
nen, und wird im Verfolgen dieser Eröffnung immer fester, was auch 
dagegen gespielt werden mag. Haben wir den 2ten Zug, und mit 
einem Feinde zu thun, der regelmäßig spielt, und wohl weifs, ' was er 
unser« nach der Regel gethanen Zügen entgegen setzen mnfs, dann ist 
es gut zu versuchen, ob er sich nicht etwa durch Züge, die er gar nicht 
erwartet, und die ein taktfester Meister wohl zu strafen wüfste , in Ver- 
legenheit bringen läfst, die ihn zu falschen Zügen verleitet, und unserm 
Spiel eine gute Wendung giebt. Obgleich wir in den Spiel - Anfängen 
iiy* Belehrung mehrere onregelmäfsigc Eröffnungen angeführt haben , so 
ist doch zu bemerken, dafs man sich solche wohl gegen schon bekannte 
Spieler erlaubt, aber wenn man mit fremden, unbekannten spielt, oder 
es sich um eine wichtige Partie handelt, immer die regelmäfsige r als 
die sicherste wählt. Unter regelmässige Eröffnungen aber versteht man 
folgende: 

1) Beide Spieler ziehen in den 2 ersten Zügen den P des R 2 
Schritt, und die L des R. 

1) Beide den P des ft 2 Schritt, der eine den L des R, der an- 
dere W3s er will. 

3) Beide den P des R 2 Schritt, und der erste den C des R, der 
andere was er will. 
Alle andere Eröffnungen gehören iu den unregelmäfsigen , weil sie 
gegen eine der allgemeinen Regeln in Cap. 3» gegeben, verslofscn, ge- 
gen gute Spieler also nicht wohl anwendbar sind, und Geschicklichkeit 
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erfordern, sie ohne Nachtheil durch das folgende Spiel ausxuel eichen. 
Da Vorgeben selbst eine Unregelmässigkeit ist, so lassen steh dabei keine 
Kegeln angebend Eröffnungen solcher Spiele bleiben also ganilich dem 
Spieler anneim gestellt, um so mehr, da der Vorgebende, als guter 
Spieler, wohl keiner Anweisung bedarf. 



§. 3. 

Gewöhnliche 

Spiel-Eröffnungen*). 



(riie Aufstellung der Stücke siehe immer Fig. 2. Nro. 1. Tab. I.) 

i. 

1) 98* P au f Der beste nnd regelmäßigste Zug zur Eröffnung des 

Spiels ; man bringt einen mittel - P vor (Cap. 3. $. 2. Bau*™ 
Pag. 44.), nnd macht 2 Ojficure frei, D nnd L des R. Kein 
andrer Zog gewahrt diesen Vortheil. 
©. P auf 29 ihut diesen Zog aus gleichen Gründen wie SB. den 
seinigen. 

2) ®. L auf 35. Man xieht diesen L vorzugsweise dahin , weil er 

keinem andern Stück die Wirkung versperrt (Cap. 3. i 1 
Pag. 37.), nnd die Reihe 7—49 bestreicht, auf der ihn xu er- 
halten, vorteilhaft ist, da er Feld 7 bedroht, auf das der 
feindliche R beim Rochiren zu stehen kommt (Cap. 3. $. 2. Läu- 
fer Pag. 41). 

L auf 27 aus derselben Ursache Codex P a. 19, um nachher P 
a. 28 su ziehen, damit L auf 35 anzugreifen, und 2 P in der 
«Mitte sti vereinigen. — SB. P a. 36 der beste Gegenzug , wo- 
durch kein Tempo verloren geht, der P auf 29 bedroht, oder 
wenn dieser schlägt , der feindliche R entblöfst wird , auch der 
Gegner seine P nicht in der Mitte vereinigen kann, was bei 
jedem andern Zug der Fall sejn würde, siehe die Regeln Cap. 3. 
§. 2. Bauern Pag. 44 und 45). 

3) 2B. P auf 44 , um L a. 59 frei zu machen, und dem C der D toll« 

Wirkung zu verschaffen. 
©. P auf 20 aus gleicher Absicht 

4) 28. D auf 53 nach der Regel Cap. 3. §. 2. Königin £ag. 40., doch 

muls man Acht haben, wenn der Feind rochirt, oafs er nickt 
durch Ocffnung der Reibe vor seinem R den Zug T a. 5 vor* 
bereitet, der alsdann die D von 53 erobern würde. 



*) Um diese Spiele gehörig zu begreifen, ist es not h wendig, das Schach- 
brett und die Stücke in Natura aufzustellen. Mit dem Kupfer aliein 
kann man nicht ausreichen« Zur Erleichterung ist es gut, die Felder 
durch Kreide mit den Nummern zu bezeichnen , wo man alsdann au* 

Senblicklich , ohne langes Suchen, die Züge nachspielen kann. Wer 
aa Spiel auf dem Kupfer verfolgen wollte, wurde bald verwirrt 
werden. ♦ 
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ß. D auf 13. Bis jetzt hat er dieselben Zuge wie sein Gegner 
gethan, theils ans gleichen Absichten, theils weil sie allen 'Plänen 
desselben begegnen." — So lange dies der Fall bleibt, ist es 
nicht nachtheilig, dem feindlichen Spiele in folgen. 

5) ®. L auf 45 nach der Regel Cap. 3. §. 2. Läufer Pag. 42. Auch 

bindert dieser Zug nicht die Wirkung eines andern Stucks. 
€>. L auf 45; er nimmt den feindlichen L, um kein Tempo zu 
verlieren, da es die Absicht ^des Feindes doch ist, die L abzu- 
tauschen. Zöge er statt dessen L a. 34 ech. — SB. P a. 43« — 
6. L a. 26. — SD. Pa. 34. — @. L a. 18. — SB. L a. 18 hat 
den L doch geschlagen, 2 P vorgebracht, und bewirkt dem 
Feind einen nachtheiligen verdoppelten P. 

6) 28. D auf 45 j schlüge er mit P von 54 , so bekäme er verdoppelte 

P, die zwar in der Mitte nicht nachtheilig, aber auch nicht beson- 
ders vortheilhaft sind. Ueberdem öffnete er dadurch eine Reihe, 
was dem Feind Gelegenheit geben könnte, nach dem Rochiren 
mit seinem T zu schaden, oder an 9B. das Rochiren zu hindern. 
<2>. L auf 21; die Gründe dieses Zugs sind beim Sten Zug von 
• SB. erklärt. 

7) 2*. C auf 52 deckt 35 , und bringt ein Stuck mehr in Thätigkeit, 

gewinnt also ein Tempo. Hätte @. im Sten Zug durch den 
gleichen Zug C a. 12 seinen L auf 27 gedeckt 9 so wurde er 
den L von 3 ganz eingesperrt haben. 
<2>. P auf 19 ; der Grund dieses Zugs ist schon oben beim 2ten 
Zug von (g. angegeben. Wollte er ziehen L a. 35. — Sö. C a. 35; - 
ein Spiel, wodurch ein vorgebrachtes Stuck verliert, und SB* 
das seinige gleich wieder ersetzt. 

8) SD* L auf 21; er schlägt, um kein Tempo zu verlieren (siehe Cap. 3. 

§. 2. Pag. 46. das beim Gewinnen der Tempos Gesagte); denn 
da der Plan von ©• ist P a. 28 zu ziehen , so würde der L jetzt 
oder im folgenden Zage retiriren müssen, und also ein Tempo 
verloren gehen. Auch ist dies das einzige Mittel, <S. zu hin- 
dern, P a. 28 zu bringen, und dadurch die mittel -P zu ver- 
einigen (siehe Cap. 3. §. 2. Bauern Pag. 44). 
(g. D auf 21 ; warum er den L nicht mit P von 14 nimmt , ist 
im 8ten Zug von SB. erklärt 

9) 2B- P auf 38 attakjrt 29, und verhindert den Angriff von 37. 

Nimmt G. nun mit P v. 28 , so verliert er einen mittel - P gegen 
einen Flügel -P, und sein R wird entbläfst. Da vereinigte P 
in der Mitte immer vortheilhaft sind, so ist es Sache, den Feind 
daran zu verhindern durch Angriff seiner mittel -P. Bei jedem 
andern Zug würde <3>. mit P a. 28 diesen Zweck erreichen. 
€>. D auf 39 attakirt 38 und 55, und will Zeit gewinnen, seine 
Stucke vorzubringen. Darum mufs er von der Regel, Cap. 3. 
§. 2. Konigin Pag. 40. gegeben, abweichen, und sie Angriffen 
aussetzen. 

lo) 2B« P auf 29 schlägt, weil er damit einen feindlichen mittel -P weg- 
schafft, und kein Tempo verlieren will, was der Fall beim Nicht- 
schlagen seyn würde, indem ©. alsdann mit P a. 38 die D at- 
takirt. 

& P auf 29 oder D a. 55. — IB. D a. 48. — ©.Da. 4G um keia 
Tempo zu verlieren. — ©.Ca. 46 hat 2 Offieiere vorgebracht, 
und e. keinen. — 6. P a. 29 [P a. 28. — SB. P a. 28. — 6. P 
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seine mittel -P erhalten, und die feindlichen weggeschafft) - 
SED. C a. 29 hat die feindlichen mittel - P geschlagen, und die sei- 
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nigen erhallen , auch einen Ojfiäer vorgebracht , und freieres 
kniet als ©. 

11) 2D. C auf 46, um diesen ins Spiel zu bringen, und den T frei 
machen , auch um rochiren zu können, attakirt zugleich 29. 



... — Ulll , w/wcn iu Können, attakirt zugleich 29. 

R £ 29 ° dcr V a * 55 ' di< * es Spiel erwartend, tbat 

HJ. auch den Ilten Zug. — 8B. T a. 63. — @. D a. 48. - S. T 
a. 15, und wird nun rochiren, um T von 57 a. 63 zu bringen, 
was ihm offenbaren Vorlhcil giebt (siehe Cap. 3. §. 1. und 2. 
T/iurme Pag. 41). 
12) SB. roc/ürt *. 58, was er jetzt ohne Verlust eines Tempos thunhnn. 
<ö. C auf 12 , um diesen ins Spiel zu bringen , und rochiren xu 
können. 

In dieser Stellung Fig 1 Tab. XV. hat SB. in seinem Spiel fol- 
gende Vorzuge: a) der Vortheil des ersten Zugs ist ihm gebüebeo. 
el f ; , J ^ u' ? " nd 2 ? 1D , Thä «g^H; «. nur 2 D Ind 1 C. 

4) Er kann verschiedene Angnffe unternehmen. Sein bester Zug ist 
jetzt wohl C a. 35, wodurch er 20 direkt, und 5, 10 und 14 indirekt 
bedroht, ein Zug, der den Feind am rocJuren hindert. 

2. 

Die beiden ersten Züge wie in der vorigen Partie. 
») ®. P auf 43, um nachher P a. 36 zu ziehen, wodurch 27 attakirt, 
.ui f: ™° ™d, ihn zu schlagen, was seinen R 

enthlofst, und den i P von 43 nach 36 bringt, also 2 P in der 
Mitte vereinigt (siehe Cap. 3. §. 2. Bauern). 

p "t 19 . 5 ,^ 01 ^ dem S P iel v0 » will, wenn dieser 

P. a. 36 zieht, P a. 28 bringen, wo er alsdann so schlafen kann, 
wie sein Gegner und mit diesen gleiche Stellung hält. Sein 
besserer Zug wäre aber D a. 13. - ». P a . 3 6 nach seinen, 

A p" 6 a/ *" 3e .* *?' P a - 36. - (g. D a. 37 äcä. gewinnt 
dara.t Pa. 36, vernichtet die mittel -P von und erhält gu- 

*T> d Vf«»!?,? also daim den P,an ^»nes 3ten Zugs aufgeben. 
« §* • £ ÖJ ££ 30 - Vcf folg seines Plans vom 3ten Zu*. 6 

e. P auf 28, wollte er statt dessen ziehen P a7 3 6. - «.La. 
14«cÄ. e. R a. 14. — SB. D a. 32,c/,. — €>. R a. 6 oder 
was er will. "-©.Da. 27 hat eine gute Stellung, und dem 
_* ^ Feind im rodfcwwa gehindert, auch seinen R entblößt 
*) ©. P a«/ 28; er kann P von 28 nicht nehmen, weil er sonst L 
v. 35 verlöre, zöge er P a. 27. — ©. P a. 35. — ©. D a 4 seh. - 
5) a da / r . at,n . " Icht m <*r was indessen, wenn die 

m P ™ÄT P n smd '. > ; 0n keiner großen Wich tigkeit mehr ist. 

La. 12 - La. 12*di. — ©.Da. 12. ^^Pa. 27 ge- 
winnt einen Ojficier. 6 

W * oVonS**' ^ L Wieder ZU ^d 14 zu be 
(5. Z> auf 13 *cÄ.; um 14 zu decken. t. „ 

päd 4 M ch P ' von »..rfc^SK^ra 
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spielen i C a. 19. — SB. L a. 14 #c//. — ©. R a. 14 (od. R a. 6. 
30. L a. 7, um kein Tempo mit Rückzug des I« zu verlieren). 

— SB* D a. 32 «cä. — 6. was er will. — 9B. 1) a. 27 hat ein 
gutes Spiel. 

1) 20. C auf 53, nicht aber D a. 53, weil alsdann der Gegner die 
D abtauscht, und ein Tempo gewinnt, das er zum Vorbringen 
von Stücken benutzt. 
C auf 19 bringt diesen ins Spiel. 

8) 2Ö» rochirt, was er jetzt ohne Tempo - Verlust thun kann, indem 

dadurch C von 53 den P von 36 altakirt. 
<g. L auf 39 deckt P a. 36, den SB. nun nicht nehmen kann, ohne 
D zu verlieren* 

9) 28. P auf 34 altakirt L von 27; wollte er statt dessen ziehen P a. 

46 [P a. 48. — @. L a. 53. — SB. L a. 53. — ©. rochirt. — 

— SB. P a. 34. — ©. L a. 18 giebt das Spiel vom Ilten Zug]. 

— @. P a. 44 sch. — SB- R a. 64. — ©. P a. 53. —-©.La. 
53. — ©. L a. 21 hat einen OfficUr gewonnen. 

©. L auf 18, nicht auf 20, weil sonst P von 36 verloren wäre. 
10) 2&. P auf 48 altakirt L , und macht dem R Luft. 

©. L auf 53, um durch Rückzug des L kein Tempo zu verlleren. 
*l) 20. L auf 53, nähme er L mit U, so würde 6. diese abtauschen. 

©. rochirt, und oVcjt* dadurch zugleich 36 noch mit T. 

12) 20. L auf 38 bedroht 2, und will hernach mit L a. 39 schach bie- 

ten, was 6. nur durch T a. 12 decken könnte, und also einen 
T gegen L verlöre, flö. gewinnt daher ein Tempo,' weil 8. 
das Schach von 39 erst abwehren mul's. 
<3. P auf 30 zur Vereitelung des Plans von SB- 

13) 2B. L auf 44 altakirt 30. 

@. /> a/i^ 23 deckt 30, siehe die Stellung Fig. 2. Tab. XV. Jetzt 
ist das Spiel von SB* folgendes: 

14) ©. P auf 26 attakirt C. 
<5. C auf 25 oder 2. 

15) 28. .P fltt/* 35, und hat nun die P seines linken Flügels vereinigt 

und vorgebracht, was der Hauptzweck seines ganzen Spiels vom 
8ten Zug an war, und hat, wenn G a. 25 steht, diesen einge- 
schlossen. Er kann jetzt verschiedene Angriffs - Plane machen, 
wogegen ©. sich mehr auf Verteidigung und Sicherung seines 
Spiels beschränken mufs. 



Die beiden ersten Züge wie in Nro. 1. 

*) ®. P äuf 43. Dieser Zug wird sich beinah immer als sehr vor- 
teilhaft bewähren. 
& D auf 31 attakirt 55, ein Zug zwar gegen die Regel, der aber 
ein lebhafteres Spiel bewirkt Zöge er statt dessen C a. 22 at- 
takirt 37. — SB. P a. 36 deckt 37 , weil , wenn C jetzt schlüge, 
L von 27 verloren wäre. — C P a. 36, um 37 wieder in An- 
griff zu bekommen. — SB. P a. 29 attakirt 22. — ©. C a. 37 
(oder D a. 13. — SB. D a. 53. — ©. C a. 7 , wo anders wäre er 
verloren, und ist jetzt wieder zurück getrieben, oder statt D a. 13, 
P a. 28. — SB. P a. 22. — 0. P a. 35. — ©.Da. 32 attakirt 27. 
— 6. L von 27 wo er will. — 8.Pa, 15 hat offenbar gutes 



Spiel). — ©.La. 14 sch. — 6. R a. 14. — IB. D a. 4Bsch. - 
©. C a. 22, da er doch verloren ist. — 50. P a. 22. — 6. P a. 
22. — ffi. D a. 28 sch. — ®. R wo er will. - ©.Da. 27 Jut 
1 Ofßcier gewonnen. 

4) 28. 2? ^2 attakirt 14 and 7 , und verhindert dadurch den Zag 

D a. 55. 
<5. D auf 23 deckt 14. 

5) 20- C #*f/~ 53, um hernach P a. 30 zu ziehen, und die mittel -P 

xu vereinigen. 

<2>. P auf 20 demaskirt L, um ihn nach 39 zu bringen. 

6) 28. P auf 48 <fcc*/ 39, wollte er jetzt nach seinem Plan ziehen: 

Pa.36. — ©. L a. 39. — ©. Pa.27. — (g.La.53. — ©.Ra. 
63. — ®. D a. 55 attakirt «4. — ©.Da. SO deckt 64. — 6. D 
a. 37 sch, — ffi. was er will. — 6. Da. 35 gewinnt 2 P. Hätte 
S. statt D a. 60, T a. 60 od. 61 gezogen , so würde ©. jettt in 
lOtcn Zug Pa. 27 spielen , und dadurch 3 P für 1 Officier ein- 
tauschen, und ein besser Spiel wie ©• haben. Stände T a. 61, 
nnd bedrohte die D von ©. nach dessen 9ten Zu^, so hätte die- 
ser Gelegenheit zum Remis durch stetes Sc/iachbleten, 
(g>. C öw/* 13 bringt diesen heran, und schafft sich Platz zum roefaren. 

7) 28- P auf 36, um, wenn ©. ihn nimmt, mit P von 43 a. 36 seine 

mittel -P zu vereinigen. 
©. If auf 18, um nachher durch C a. 18 des Gegners mittel -P 
zu sprengen. 

8) 28. P auf 29; er nimmt diesen P, weil er sonst P a. 28 ziehen 

muTste, und dadurch L von 35 maskirte, und 37 verlöre. That 
er einen andern Zug, so spielt ©. C a. 19, und nimmt her- 
nach mit P von 29 den auf 36. 
0. P auf 29. 

In dieser Stellung Fig. 17. Tab. XV. stehen die Spiele gleich gut 
Hätte ffi. im 8ten Zug, statt zu schlagen, rochirt, dann rochirt 0. auch. 
Zöge alsdann ©. P a. 28, so würde 0. P a. 30 ziehen , und die Partien 
ständen wiederum gleich. 

4. 

Die beiden ersten Züge wie in Nro. 1. 

3) 28- JP auf 43. Der Vortheil dieses Zugs besteht hauptsächlich darin, 

dafs er 42 für die D zugänglich macht, was einen Angriff aof 
14 und 10 giebt; fernen dafs man nach Umständen mit P a. 36 
oder 34 den L a. 27 angreifen kann. 
©. C auf 22.\ 

4) 28. P auf 36.1 Im vorigen Spiel sind diese Züge schon in der Va- 
<3. P auf 36. > riantc erläutert 

5) 28. P auf 29 loder P a. 36. — €>. L a. 34 sch. — ©. L a.52, 
Q. D auf 13." er sieht nicht C a. 52, weil er sonst im folgenden 

Zug den Zweck, 37 zu decken, nicht erreichen würde. — C L 
a. 52 sch. — E Ca. 52 deckt 37. — P a. 28. — 9B.Pt* 
28, — €f. Ca. 28. — 3B. D a. 42 , dadurch hält er C a. 28 fest. 
— 6. P a, 19 deckt 28. — JB. C a. 63. — ®. rochirt, um C 
von 28 frei zu machen. — SB. rochirt R a. 63. — <g. C a.l« 
attakirt 35 , und will D v. 42 vertreiben. — «B. L au 44 , An- 
griff a. 16. — @. L a. 21, um D v. Reihe 7 — 49 zu jagen. — 
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SB. D a. 51 attakirt 16. - 6. P i. 23 deckt 16. — IB. P a. 38, 

um ihn a. 30 zu bringen, und die P von den feindlichen R in, 
trennen. — ©. P a. 30. 
In dieser Stellung Fig. 6. Nro. 1. Tab. XVI. mufs SB. suchen einen 
C a. 29 zu bringen, der, wenn er genommen wird, Gelegenheit giebt, 
2 mittel -P zu vereinigen. 
6) SB. P auf 36 deckt 29. 

£>. L auf 34 *cA. ; dafs dieser Zug besser ist als der im vorigen 
Spiel in der Variante gethane, zeigt hier die Folge. 
1) ®. Z, auf 52 oder C a. 52 deckt K. — ©. P a. 28 attakirt 35, 
was der beste Zug ist. 
@. X «!//* 52 schach. 

8) 2fr C ä///" 52. 

©. P auf 20, um die mittel -P von SB. zu brechen. 

9) 30. t) auf 53, dadurch erhält er den P a. 29; wollte er ziehen: 

P a. 38. — 6. P a. 27. — 3B. P a. 27. — ©. P a. 29. — ©> P a. 
29. — ©.Da. 29 echach hat nun die mittel -P gesprengt, und 
gewinnt den von 27 auch wieder. 
jP auf 29, Angriff auf die mittel- P von ffi. 

10) ®. P att/ r 29. 

©. C von 22 12 attakirt 29. 

11) ffi. P ött/" 38 deckt 29. 

<2>. P auf 22, um, wenn SB. diesen schlägt* durch wieder -Nehmen 
P von 15 nach der Mitte zu bringen. 

12) SB* C von 63 auf 46 deckt 29 , wollte er ziehen P a. 21 attakirt 12. 

— ©.Ca. 27 attakirt 21. - SB. P a. 30 deckt 21. ©. P a. 
23 attakirt 30. — SB. P a. 39 deckt 30. — @. P a. 30. — SB. P 
a. 30, und werden diese 2 isolirten P verloren gehen, da sie 
nnr durch Officier* gedeckt werden können. 

(3. P auf 29. 

13) IB. P auf 29. 

In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 1. Tab. XVI. wird der isolirte P von 
29 verloren gehen, als Folge des 5ten Zugs £cgen die Regel (Cap. 3. 
5» 2. Bauern) gethan, keinen mittel -P ohne Noth vorzuziehen, was im- 
mer gefährlich ist, so lange der Feind noch keinen Umtausch eines 
seiner P, der die mittel -P trennen kann, angeboten hat. 

5. 

Die drei ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

4) IB. P auf 36. 

L auf 18; im vorigen Spiel sicherte er den L durch Schlagen 
des P, jetzt lieht er ihn zurück, wodurch aber ein Tempo verr 
loren geht. 

5) 2B. P auf 29 ; er will den C verjagen , damit 28 zugänglich werde, 

und er sein folgendes Spiel machen kann; auch erobert er den 
feindlichen P.des R. (Siehe Cap. 3. §. 2. Bauern). 
©. C auf 37; er gewinnt seinen verlornen P wieder, und zugleich 
eine' Stellung, durch die er den folgenden Zug von wel- 
chem er voraussieht, vereiteln kann. 

6) SB. D auf 2* droht mit malt a. 14; zieht er statt dessen L a. 28 

— e. Pa. 30. — SB. La. 37. — 6. P a. 37 hat jetzt wieder einen 
P vor den R gebracht , SB. dagegen einen mittel - P verloren. 
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€>. C auf 31 deckt 14 and sich selbst, da er im Angriff der D stand. 

7) 3B. Z» au/* 31 9 am seinen Plan, 14 zu erobern, durchzusetzen. 
©. I) auf 31 erobert seinen verlornen Officier wieder, öffnet sei- 
nem R einen Rückzug gegeu den Angriff von JB., und attakirt 
zugleich 55 und 59. 

8) ©. D auf 14 «cä*cA. 
e. Ä fl«/* 4. 

9) SB. D auf 28 , um 29 und 55 zu decken. 

<&. D auf 38, Angriff a. 54; zöge er statt dessen: P a. 19 attakirt 
D. — ■ SB. C a. 48 , Gegen - Angriff und indirekte Bedrohnag 
des T a. 8 durch den Zug C a. 14, wenn 99. die D abtauscht 
— 6. P a. 28. — SB. C a. 31. — £. P a. 35. — ffi. C a. 14 
Scheich gewinnt T fiir L. 

10) 28. C auf 52 ; da er den folgenden Zug von ©. nicht hindern 

kann, so bringt er diesen C vor, macht den T frei, und deckt 
, seinen R. Wollte er spielen: P a. 46. — ®. L a. 63. — SB. T 
a. 63. — C D a. 56 gewinnt einen P, und macht eine wirksame 
Flanken -Attaque. 
@>. D auf 54 schach. 

11) 2B. R auf 60. 

<S>. «w/^ 19; er will die D zurück treiben. Zöge er aber: L ». 
45 droht ma*/ a. 52. — ©.Ca. 46 52, und schliefst die 

feindliche D ein, die sich am besten durch Abtausch des C von 
52 gegen L von 45 wieder befreit. 

12) 2B. D auf 44. 

In dieser Stellung Fig. 22. Nro. 1. Tab. XVI. mufs ©. jetzt seine 
D zurück ziehen, weil sie sonst, wenn er P auf 55 schlüge, durch S. 
mit C von 52 auf 46 eingeschlossen wird , und stehen bleibend mit G 
von 63 auf 46 nur 27 zum Rückzug offen behält, den ihr aber P von SO 
auf 34 auch abschneiden, und sie ganz unwirksam machen würde. 

6. 

Die Leiden ersten Züge wie in Nro. 1. 

3) 2Ü. P auf 43. 

<g>. D auf 13 der beste Gegen - Zug , um den Plan von 59. , sein* 
mittel- P zu vereinigen, zu vereiteln. Zöge C a. 19. — ®- 
P a. 36. — ©. P a. 36. — SB. L a. 14 sc/t. — ©. R a. 14 
(oder R a. 6. — SB. L a. T — (g. T a. 7. — ffi. P a. 34. - 
©. L a. 18. — 28. P a. 26. — @. C a. 13. — SB. P a. 36 bat 
die mittel -P vereinigt) — SB- D a. 32 sch. — @. R a. 6. — 
$©. D a. 27 echach hat sehr gutes Spiel. 

4) SED* C auf 48; die Folge des Zugs P a. 36, sind in Nro. 2. gcscigl; 

er will jetzt attakiren, um im 6ten Zug die Vereinigung der? 
zu bewirken. 

<5. C auf 22 attakirt 37; wollte er ziehen: L a. 54 sch. — fB. R 
a. 54. — ©.Da. 27 sch. — JB. P a. 36. — ©. P a. 36. - 
SS. P a. 36. — ©.Da. 35. — 5©. hat jetzt die mittel -P ver- 
einigt, aber isolirt, dagegen sind die feindlichen Stücke noch 
alle eingeschlossen, die von SB. aber frei, um heraus zu rücken, 
was den verlorenen P, und das nicht mehr rochiren dürfen, 
compensirt; die Spiele also ziemlich gleich macht. 

5) «©. D auf 53 deckt 37. 
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€>. P auf 20 demasktrt L t. 3, am damit 21 od. 39 zo besetzen 

6) ffi. «P a«/" demaakirt L a. 60, um 45 od. 31 damit eimuneh- 

nehmen. Zö§e er P a. 30. — 6. P a. 80. — ©. P a. 86. — 
6. L a. 34 #cA. — SD- L a. 52. — ©.La. 62 acA. — IB. C a. 
62. — ©. P a. 28, so stünde das Spiel auf beiden Seiten gleich 
vortheilhaft 

P auf 19, um mit P a. 28 L von 35 zu attakiren. 

7) 2B. P auf 4$. I Beide Züge wollen das Bringen der L a. 38 und 

©. P auf 24. | 31 hindern. 

8) 20. Ott/ 1 45 attakirt 27, Plan des 6ten Zags. 

(ß. X a///*45, aus demselben Grunde wje im 5ten Zug v. Nro. 1. 
8) 23. öijy 46, siehe 6tcr Zug Nro. 1. 

<g>. L auf 21 ; er macht dasselbe Spiel wie !ß. Zieht er P a. 28. 

— 3B. P a. 28. — 6. Pa. 28. — SD. La. 26 ach. — & L a. 
12. — ÜB. L a. 12. — ©.Ca. 12. — fij. P a. 30. — ©. P a. 
36. — IB. P a. 36, und stehen beide Spiele gleich. 

10) 2D. L auf '21, siehe 8ter Zug von Nro. 1. 
(g>. 7) auf21 , siehe 8ter Zug von Nro. 1. 

n) %' C alrxi\ um beidc v0 ™ ubrIn g« n > » nd die T frei am machen. 

12) 2B. rochirt R a. 68. / 
©. rochirt R a. 7. 

In dieser Lage Fig. 28. Tab. XV. haben beide Spiele durchaus 
gleiche Stellung. Wer von beiden zuerst den P des L vom R 2 Schritte 
vorbringen kann, gewinnt die bessere Position. ©. hat dem Spiele von 
20. immer gefolgt, und dadurch diese Gleichheit bewirkt,' jedoch anf 
eine Art, dafs er den Plänen des Gegners begegnete. Den Vortheil 
des ersten Zugs hat SB. bis jetst erhalten. 

7. 

■ 

Die beiden ersten Züge wie in Nro. 1. 

3) ©• P auf 43. 

@. D auf 22 droht matt a. 54, hindert aber das Herausrücken von 
C a. 7 und P a. 14; auch wird die Folge zeigen, dafs dieser 
Zug nachtheilig ist, denn er verstöfst gegen die Regeln Cap. 3. 
§. 1. und 2. Könifrin gegeben. Den bessern Zug siebe im vo- 
rigen Spiel. ' ^ 

4) !©. C auf 46 der beste Gegen -Zug, er deckt das Matt, bringt 

ein Stück ins Spiel , und macht Bahn zum RocJiiren. 
P auf 20 demaakirt L a. 3 , um ihn a. 38 zu bringen , und 
den C a. 46 festzuhalten. Seinen bessern Zug siehe im folgen« 
den Spiel. 

Si) SB. P auf 36 um seine mittel -P zu vereinigen, und ein Tempo 
zu gewinnen. Eigentlich sollte er spielen t P a. 48 , um den L 
von 3 abzuhalten; aber der Vorlheil, die mittel -P in vereini- 
gen, ist ü herwiegen der. 
€>. Z auf 18 oder P a. 36. — SB. P a. 36. — ©. L a. 34 ach. — 
SB. L a. 52. — ©.La. 52 ach. — Q. Ca. 52. — ©.La. 39. 

— SB. P a. 48. — ©. L a. 46. — EDi. 46. — ©.Da. 46. 

— Ä. P a. 46 hat jetzt drei P in der Milte vereinigt, was im- 
mer vortheilhaft ist. 



6) JO. rochirt* um seinen H zu sichern; wollte er spielen: L a. 81 
attakirt J3. — ©. D a. 23 attakirt 37. — SB. L a. 44 (oder D gu 
44 [oder P a. 48. — ®. D a. 37 sch. gewinnt den P des RJ. - 
©. L a. 39. - ß. Pa. 48. — ©. L a. 46. — SB. D oder P a. 
46. — ©.Da. 31 gewinnt einen OfficUf). — ®. P a. 36. — 
SB. P a. 36. — 6. L a. 36 gewinnt einen mittel -P. 

€>. L auf 39, Plan des 4ten Zugs. 
*) ©• iP auf 2$ attakirt D. Bei jedem andern Zog gewönne der Geg- 
ner Zeit, sein Spiel zu ordnen. 

e. P auf 29 oder L a. 46. — SB. P a. 22. — @. L a. 60. — SB. P 
a. 15. — ©. was er will. — SB. P a. 8 D , und hat entscheiden- 
den Vortheil. 

8) 2B. ^ ö«/ 81 attakirt D. 

@. JD ötf/" 20 oder L a. 46 (D a. 23. — SB. D a. 4 mo//). — 59. 
D a. Machach. — ©. D a. 19, auf welche andere Art er d« 
Schach deckt , so geht die D durch SB. L a. 22 gleich verloren. 
— 28. L a. 26 gewinnt D. 

9) 2B. auf 42 attakirt 14. 

<g. L auf 21; wollte er statt dessen folgende Spiele machen: La. 
46 (oder L a. 36 um die D zu retten , die bei den Zug L a. 21 
verloren geht. — SB. D a. 10 oder L a. 14, und dann D a. 10 
oder T a. 60, alles Stellungen, die ihm überwiegenden Vorlheil 
verschaffen). — SB. L a. 14 sch. — ©. R a. 6. — ©. P a. 46 
gewinnt ein P. 

10) 2$. jT auf 60 attakirt D , und droht mit Matt auf 4. 

©. L auf 33; wollte er D retten, so gäbe SB. matt; zöge er L 
a. 28 , so schlüge SB. diesen mit T , und die D wäre doch rer- 

11) 2D. T auf 20. loren. 
©. P auf 20 um nicht matt zu sein mit T a. 4. 

12) SR. D Ott/ 35. 

<g>. (7 ött/* 12 , um nicht mit D a. 3 und 4 matt su werden. 
In dieser Stellung Fig. 3. Tab. XV. gewinnt SB. augenscheinlich 
und zeigen sich die Folgen des «ten Zugs deutlich. 

- 

8. 

Die zwei ersten Züge wie in Nro. 1. 

3) SB. P auf 43. 

©. D auf 22 oder D a. 40 droht wa/Oind attakirt 37. — • SB- D » 
53 deckt beides. — ©. C a. 22 attakirt 37. — SB. P a.-44 deeii 
; 37. — ©.Ca. 39 attakirt 54 , und indirekt 64. — SB. P a. 4? 
vereitelt den Plan von ©. — ©.1) a. 22 bedroht wieder 54 und 
64. — SB. C a. 48 deckt 54. — ©. P a. 20 demaskirt L a. 3, 
der 48 bedroht. — SB. P a. 46 attakirt 39. — ©.Ca. 45 (od. C 
a. 24. — SB. C a. 54, weil er a. 48 schlecht stand , und vom b 
bedroht ist. — ©.Ca. 19. — SB. L a. 45, um L von 27 zu ja- 
gen, der das Rochiren hindert). — ©.La. 45. — ©.La. 45. 
SQ. D a. 45. — ©.La. 48. — SB. C a. 52. — ©.Ca. 12, «m 
P von 11 nicht zu. maskiren. (Zöge er C a. 19. — SB. L a. 28. 

— 6. P a. 17. — SB. L a. 19. ~6.Pa. 19. — SB. P a. 36) 

— SB. P a. 36. In dieser Stellung Fig. 8. Nro. 1. Tab. XVI. 
hat SB. seine mittel -P vereinigt, und den Vorth eil einer bes- 
sern Position wie der Gegner. 
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4) » C auf 48; mit D a. 53 od. 49 würde er zwar das Matt decken, 
aber den Vortheil verlieren, wenn der Gegner dag Spiel der 
vorigen Partie macht, P a. 36 zu bringen. 
@. C auf 1», um den Zog von IB. P a. 36 an bindern. 
*) ®. P auf ZA, um den L von der Reibe 9—63 weg in manoeo- 
vriren. Zöge er jetat P a. 36: — 6. P a. 36. — fB. P a. 36. 
— ©.La. 36 gewinnt einen mittel - P. 
(5. Lt auf 18 , um sieb auf der Reibe au behaupten* 

6) SB. P auf 33 Fortseta ung des Plans vom 5ten Zug. 

<g. P auf 17 öffnet dem L einen Rückiug; söge er P a. 25. — 
®.P a. 26. -- ©. C a. 7 oder 13. — ©. P a. 36, und hätte 
nun die Vereinigung der mittel -P bewirkt. 

7) ®. P auf 44 demaekirt L , um ihn a. 45 od. 31 bringen zu können. 
@. P auf 20 demaekirt L , um damit nach 21 od. 39 au gehen. 

8) ©. P auf 48 deckt 39. 
& /> ötf/* 24 deckt 31. 

9) 2Ö- D auf 53 , um den G a. 46 frei zu machen , und 37 au decken, 

da er den folgenden Zug von ©. erwartet, und beim Abtausch 
der L vielleicht mit P von 44 wieder nimmt; auch ist diese 
Stellung nach der Regel Cap. 3. §. 2. Königin gegeben, 
e. L auf 21 attakirt 35, und deckt 14. 

10) <B. C auf 41 deckt 35 und attakirt, wenn ©. L a. 35 nimmt; 18 

verliert also kein Tempo. 
C von 7 auf 13, um auf 7 zu rochiren, 

11) 2$. X o///^ 21 ; er nimmt den L, weil er sieht, dafs @. nicht schlägt, 

und der C a. 41 schlecht stehend, dadurch Raum gewinnt, wie- 
der ins Spiel zu kommen, um 18 zu altakiren nach seiner Ab- 
-Ö auf 21', um keine P zu verdoppeln. sieht von Zug 5. 

12) ©. C auf 35 attakirt 18, aufolge seines Plans vom 5ten Zug. 

(g?. rochirt R auf 7, was er, ohne Tempo zu verlieren, {etat thun 
kann, da ©. augenscheinlich L von 18 nehmen will. 

13) 58. C auf 18, Ausführung des Plans im 5ten Zug entworfen. 

P auf 18. 

14) ©. L auf 45 attakirt 18, und nöthigt ©. zum folgenden Zug, wo- 

durch dieser verhindert wird, einen T auf offene Reihe au bringen. 
<g. C auf 3 deckt 18. 

15) 20. rochirt R auf 63. 

P ötf^ 30, um ihn a. 38 zu bringen, und dadurch L a. 45 zu 
18) S®. Piauf 30 vereitelt die Absicht des Gegners. maskirea. 
©. D auf 30. 

In dieser Stellung Fig. 7. Nro. 1. Tab. XVI. mufs SB. suchen den 
P von 54 frei zu machen, um damit 29 anzugreifen. Seine Position 
ist besser als die des Feindes , der zwar im 4ten Zug den Nachtheil 
seines 3tcn Zugs verbesserte, jetzt aber die mittel -P isohrt, einen nach- 
theiligen verdoppelten P hat, und für den Augenblick nichts unterneh- 
men kann. SB. hat dagegen seine P verbunden und gut piacirt, und 
vermag verschiedene Angriffe zu unternehmen. 

9. 

Die beiden ersten Züge wie in Nro. 1. 

3) P auf 36. Das Opfern dieses P ist ein Fehler wie die Folge zeigt, 
und ganz gegen die Regel Cap. 3. §. 2. Bauern, gegeben j seine 

> 

/ 



Absieht zeigt das folgende Spiel , er will einen raschen Angriff 
eröffnen, dadurch den Gegner in Verlegenheit bringen, und 
ihn zu einem Fehling verleiten, wodurch er wieder ifc Vortheil 
kommen würde. 

©. L auf 36; Nachtheil für ihn hatte es, wenn er spielte: P a. 36. 
— SfiJ. L a. 14 sch. — $. H a, 14. — UB. D a.' 32 sc/t. — ©. R 
a. 6. „— ©. D «• 27 *cä. gewinnt den P von 36 , und eine gute 
Stellung. 
4) Iß. C aufAQ attakirt 36. 

G auf 19 deckt 36. 
*) SB. -P auf 43 attakirt 36. 

(5. L auf 18 , auf 27 würde ihn P v. 60 a. 34 gleich wieder attakiren. 

6) SS?« C auf 31 attakirt 14 und indirekt 8; söge er statt dessen: JL a. 

31. — 6* C a. 22 und rochirt hernach , wodurch er seine Stet* 
lung sichert, und den Vortheil des eroberten P erhält. 
<2>. C auf 24 «fear* 14. 

7) ffi. aa/ 32, neuer Angriff auf 14. 

@. D auf 22 <fcc& 14 , und bedroht 54. 

In dieser Stellung Fig. 18. Tab. XV. wird 6. auf 23 liehen , nm 
die D zum Abtauschen anzubieten, wobei er immer den Vortheil eines 
eroberten mittel - P erhält , und den raschen Angriff abgewehrt hat. 

10. 

Die zwei ersten Züge wie in Nro. 1. 

3) SB. D auf 53 ; sein Plan ist hernach L a. 14 , dann D a. 35 und 

27 xu spielen, wodurch er einen P gewinnt 
€>. P auf 20 deckt 27 gegen den Plan v. 3B. , u.demaskirt L a. 3. 

4) 28. jP auf 34, um seinen Plan auszuführen, wenn ©. diesen P nimmt. 
($5. L auf 34, um kein Tempo durch Rückzug des L zu verlieren. 

5) JB. L auf 14 *ch. 9 um den L a. 54 zu erobern, den verlornen P 
^ wieder zu gewinnen, und 10 anzugreifen. 

<2>. A auf 14, wollte er spielen: R a. 6. — 88. L a. 7. — ©. T 
a. 7. — fB. D a. 35 hat dem Feind das Rochiren gehindert, und 
ein Tempo gewonnen, da L a. 34 sich sichern mufs. 

6) 28. D auf 35 echach attakirt 34. 

JL auf 21 besser als R zurück zu ziehen, indem dadurch ein 
Qfßcier vorrückt. 

7) 5©. BaufM attakirt 10. 

^. C auf 17 riebt anscheinend den P von 10 preis. Die Folge 
wird aber die Güte dieses Zu fe s zeigen. / 

8) fß. D auf 10 attakirt 17, deckt 37, und erobert ein Stück. Da 

sie doch ziehen mufs, um dem Angriff des C zu entgehen; 
so scheint dies ihr bester Zug zn seyn. 
<&. C auf 27 altalirt 10 und 37. 
0) SD. D auf 34 deckt sich und 37. Wollte er ziehen D a. 19. — 
©. C a. 13* — 20. D wo er will. — <5. C a. 37 hat ein Tempo 
und den verlorenen P wieder gewonnen, und ein Stück mehr 
ins Spiel gebracht. 
©. P auf 25 attakirt D , um 37 zu erobern. 

10) Dauf 43 oder 41. 
C auf 37 attakirt D. 

11) ffl. D auf 45 attakirt 37. 
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©. C von 7 auf '22, um 37 zu decken und ablösen zu können, 
auch ein Stück heran zu ziehen. 
12) ©. P auf 44 attakirt 37. 
©. C auf 27. 

Diese Stellnag, siehe Fig. 4. Tab. XV., ist für ©. ungleich vor- 
teilhafter als für JB., dessen Stücke alle eingeschlossen sind, wogegen 
6. die seinigen im Spiel hat, und den T auf eine offne Reihe brin- 
gen kann. Dies z eigt das Fehlerhafte des Plans von IB. , der damit 
gegen das in Cap. 3. §. 2. Königin, und Cap. 7. $. 1. über die raschen 
Angriffe Gesagte sündigt. 



Der erste Zu$ wie in Nro. 1. 

2) ©. L auf 35. * 

6. C auf 22 zwar gegen die Regel Cap. 3. §. 2. Springer, ge- . 
geben, da er 14 maskirt , es ist aber dabei bemerkt, dafs 
diese Regel oft Ausnahmen leidet. Jetzt attakirt er 37, um zu 
verhindern, dafs 8B. die mittel -P vereinige. 

3) SB. P auf 36; dieser Zug ist nicht gut, weil ihm ©. nun seine mit- 

tel - P sprengen kann , wenn er statt seinen gezeigten Angriff im 
4ten Zug zu machen, vorsichtiger spielt; besser würde SB. ziehen 
mit P a. 44 deckt 37 (oder D a. 53 deckt 37. - ©.La. 27, er 
bringt ihn vor, um ihn nicht etwa einschliefscn zu müssen. — 
SB. P a. 44 [ zöge er L a. 14 sc/u — ©. R a. 14. — SB. D a. 35 
ach. - 6. P a; 28. — ©.Da. 27. — ©.Ca. 37 hat nichts 
verlören, und eine bessere Stellung wie SB., auch ein Tempo 
gewonnen]. — ©. roc/ürt , was er jetzt ohne Zeitverlust thun 
kann. — 80. L a. 31 , um C a. 22 fest zu halten. — ©.Ca. 19 
bedroht 36. — SB. P a. 43 deckt 36. — ©. P a. 20 demaskirt 
L. — SB* C a. 52 deckt 35 und 42 , wenn ©. etwa L a. 21 zöge, 
um 35 zu besetzen. — ©. P a. 24 , um C von 22 frei zu machen. 

— SB. L a. 40 [od. L a. 22. - ©.Da. 22. — ». <3 a. 48, um 
ihn nehmen zu lassen. -* ©. L a. 48. — SB. P a. 48, um T a. 
63 zu bringen, was eine vortheilhafte Stellung ist. — ©. D a. 40 
atlakirt 48 , und hindert den Zug T a. 63. — SB. D a. 46 deckt 
48. - ©.Ca. 25 attakirt 35. — ©. T a. 63. — ©.Ca. 35. 

— SO. C a. 35. In dieser für SB. vorteilhaften Stellung, siebe 
Fig. 10. Tab. 15. , wird er T v. 57 frei machen , mit T a. 39 die D 
attakiren, und die T hinter einander auf die offne Reihe 7—63 
bringen. Eine sehr gefährliche Position für den Feind.) — ©. L 
a. 21 attakirt 35. — SB. L a. 42 wegen des folgenden Zugs. — * 
©. L a. 42. — SB. C 'a. 42 attakirt 27 , und hindert den Zug 
P a. 28. — ©. L a. 18, liefse er ihn schlagen, so erhielt er 
verdoppelte P , und einen mittel - P weniger. — SB. P a. 39, da- 
mit L von 40 retiriren kann , ohne diesen P einzüschliesfen, 
auch um seine P gegen den feindlichen R vorzurücken. — ©. P 
a. 31 attakirt 40. — SB. L a. 47. — ©. D a. 13, um T freifzu 
machen. In dieser Stellung Fig. 9. Tab. XV. wird SB. nun P 
a. 46 und P a. 40 spielen, und so mit Vortheil angreifen}. — • 
©. P a. 28, um das Festsetzen der mittel -P von SB. zu hindern. 
353. P a. 28 (zöge er L a. 42. — ©. P a. 37. — 8. P a. 37. — 
©. D a. 60. - Ö, R a. 60. — ©.Ca. 37 gewinnt einen P). — 
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©. G a. 2g. — ©.Da. 53 atlakirt 29. -6.Pa. 2t deckt 29. - 
ffi. P a. 38 atlakirt 29. — ©.Ca. 19 deckt 29. — S. C a. 46 
fortgesetzte Attakc v. 29. — ©.La. 39 hält C a. 48 fest — SB. 
D a. 37 attakirt 28, macht C v. 46 wieder beweglich, und erneuert 
damit den Angriff von 29. — ©.Ca. 18 (besser noch C a. 34 
attakirt 51 und indirekt 57. — SB. C a. 41. — ©. P a. 30 ge- 
winnt ein Tempo, und vereinigt 2 mittel - P). — SB. P a. 29. 
©. L a. 48. — ©. P a. 48. - ®. P a, 29 der nun isolirt ist 
23. L a. 26 um 29 zu schlagen durch Festhaltung des C a. 19. 
— ©. D a. 28 , um die D abtauschen zu lassen , attakirt auch 
26. — 2B. L a. 19, um kein Tempo zu verlieren. — ©. P a. 
19. In dieser Stellung Fig. 8. Tab. XV. hat ©. den Nachtheu 
eines isolirten und verdoppelten P. SB. wird jetzt C a. 43 lie- 
hen, und wenn (g. D schlagt, mit P von 46 alle seine P ver- 
binden. Wollte SB. die D schlagen, so würde ©. mitP von 19 
a. 28 den verdoppelten P frei machen, und 2 mittel -P vereinigen. 

@. C auf '-31 , besser noch P a. 36. — ©. D a. 36. — ©. C a. 19 
attakirt 36, bringt ein Stuck vor, und gewinnt. 
4) 2B. P auf 29. 

©. L auf 21 attakirt 54 , ein Tempo, weil die D zurück mufs. 

5) SB. D auf 28 droht matt a. 14 , attakirt 31 , und vereitelt den Zug 

von €5. C a. 54, der ihm eine» T verschaffen würde. Diese 
Verteidigung durch einen Gegen - Angriff ist die wirksamste. 
<£>• L auf 54 sch., er will den P erobern, da er durch den fol- 
genden Zug sich zu retten denkt 

6) 20. R auf 62. 

1) auf 40 deckt 31, und öffnet dem R einen Rückzog, behält 
auch seine beiden Officiere im feindlichen Spiel, die er noch 
dazu durch seine D verstärkt. 
1) ©. D auf I4 schock, um den P zu erobern, 15 und 8 zu attaki- 
©. R auf 4. ren, und zu hindern, daüs ©. rochirt. 

8) ©. C auf 46 attakirt D , und will 31 erobern. 

©. C auf 47 schach , zöge er D a. 22. — ©.Da. 22. — ©. P a. 
22. — SB. I. a. 44. — ©. P a. 30. — SD. L a. 31. — €.P 
31. — SB. R a. 54. — ©. P a. 46. — SB. P a. 4.6 gewinnt einen 
P, gute Stellung, und hat alle Stucke von ©. aus seinem Spiel 
vertrieben. 

9) SB. R auf $4 1 da er den T doch nicht retten kann. 
©. C auf 64 schach. 

10) ©. R auf «3 um den C zu erobern. 

©. D auf 54 scliach, zöge er statt dessen D a. 39, 32. — SB. 1 1. 

11) SB. R auf 64. 31 schach gewinnt D. 
^. P auf 19, weil er sonst durch L a. 31 matt wäre, und der R 

12) 2D- auf 15. keinen Ausweg hätte. 
@. T auf 5. 

In dieser Stellung Fig. 1. Tab. XV. ist augenscheinlich der Vortheil 
auf der Seite von SB.» als Folge des zu raschen, nicht genug unterstutx- 
ten Angriffs von ©. im 5ten Zug, und dessen nicht - Achtung der ihm 
drohenden Gefahr nach dem 5ten Zug von SB. , die seine folgenden 
Züge nur mit Verlust von 2 Ofßcieren und 3 P gegen T und 2 P ab- 
wenden können. Hätte er im 4ten Zug gespielt statt L auf 21, P auf IS, 
60 würde er besser Spiel gemacht, und P von 29 erobert haben. 
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12. 

Die beiden ersten Ziige wie im vorigen Spiel. 

3) SD* P <wf siehe denselben Zug voriges Spiel in der Variante. 
©. L auf 27 , um ihn nicht durch seinen 4ten Zug einzuschließen. 

4) J8. C auf 46 attakirt 29. 

<g. P auf 20 deckt 29 und demaskirt L, sperrt auch kein anderes 
Stück. 

*) ®. P auf 4$, über die Vortheile dieses Zugs siehe Nro. 2. 3. u. 4. 
<5. rocfiirt, um, wenn SB. D a. 42 sieht, 14 gedeckt zu haben, 
wollte er ziehen L a. 39 (oder La. 21. — ©. L a. £1. — £. P 
a. 21. - 8, D a, 42 attakirt 10 und 21, und gewinnt einen 
von beiden P). — 9Ü.D a. 42 attakirt 10 und 14, und gewinnt 
<M*nen von beiden P. 

6) SB- P auf 33, um hernach zu liehen P a. 34 und P a. 25, wodurch 

er den L von 27 erobern würde. 
(S. P auf 25 deckt 34. 

7) rochirt, was er jetzt ohne Zeitverlust thun kann, da er den 
folgenden Zug von erwartet. Wollte er seinem Plan des 
eten Zugs gema'fs noch spielen P a. 34. — ©. P a. 34. •— 
SB« P a. 34. — ©. L a. 34 schach gewinnt einen P. 

(g>. L auf 21 attakirt 35, um den feindlichen L von der Direktion 
auf 14 abzubringen. 

8) L auf 21, da der Feind doch schlagen will. 
©. P auf 21. 

9) 20. D auf 42 attakirt 10 und 21. Diesen Zug und Doppel - An- 

griff, welchen man oft herbeiführen kann, wenn der Gegner ihm 
nicht bei Zeiten begegnet, suche man sich frei zu erhalten. Der 
Feind muCs ihm vorbeugen , er kann also keinen für uns uner- 
warteten Zug thun, sondern mufs so spielen, wie wir es haben 
wollen (siehe das hierüber in Cap. 7. Gesagte). 
€>. D auf 8 der einzige Zug, um 10 und 21 zu decken, wodurch 
sie aber in ihrer Wirkung sehr eingeschränkt wird. 

10) ffi. P auf 36 attakirt 27 , und will die mittel - P vereinigen. 

(g>- P aitf 36 entwickelt den verdoppelten P, und hat, da er seine 
mittel -P noch besitzt, immer Mittel die feindlichen P anzugrei- 
fen und zu trennen. 

11) SB. P auf 36 attakirt 27. 1 

(«S>. L auf 18; er will die Richtung auf 54 erhalten, die immer 
für ihn vorlhcilhaft und Tür SB. gefährlich ist. Zöge er L a. 34. 
«— SÖ. Da. 51 deckt 37, und wird, sobald er kann, durch L a. 
52 den feindlichen L attakiren, und zum Tauschen zwingen. 

12) SB. C auf 43 deckt 37, bedroht 26, und kommt in Thätigkeit 
<g. C auf 19 attakirt 36, und indirekt 42. 

13) ®. L auf 45 deckt 36 und demaskirt T. 
©. C auf 39 attakirt 45 und demaskirt T. 

14) SB. P auf 4» um C zu vertreiben , und den Feind zu nöthigen, 

um kein Tempo zu verlieren, L von 45 zu schlagen, was für 
€>. C auf 45. ©. nicht nachtheilig ist. 

15) 20. P auf 45 deckt 36, demaskirt T, bringt einen Flügel -P nach 

der Mitte (siehe Cap. 3. $. 2. Bauern); wo ihm der verdoppelte 
P nicht nachtheilig ist, um 28 su besetzen, wenn £. seine mit- 
tel -P bewegt. 
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» 

©. P flii/" 24 aVci* 31 gegen den Zog von JB. C a. 31 , um 21 
zu attakiren, was gefährlich werden könnte, da kein P diesen 
eingedrungenen C verjagen kann (siehe Cap. 3. §. 2. Springer), 
der Feind auch seinen T demaakirte, und beide auf der Reihe 
6 — 62 verdoppeln würde. 

16) ©. P auf 39; er will 31 besetzen, um, wenn <g. dann schlagt, 

den eben gezeigten Plan auszuführen; schlägt er nicht, so kann 
2B. alsdann nach Umständen mit P a. 40 seine beiden P a. 23 
und 32 vorschieben (siehe Cap. 3. §. 2. Bauern) , oder mit C 
a. 40 nach 23 stehen. 
0. P auf 31 deckt 40, und verhindert den Feind 31 zu besetzen. 

17) ffi. T auf 54; er will seine T auf einer offnen Reihe verdoppeln. 

D auf 4, um diese heran bringen zu können, da sie auf 3 
eingeschlossen steht. Wollte er mit C a. 34 versuchen nach 44 
zu kommen, und 54 anzugreifen, so würde Jg. D a. 35 ziehen. 
Zöge nun ©. P a. 28. — SB. P a. 28. — ©. P a. 28. — ffi. C a. 
a. 28. - 6. C a. 28. — SB. D a. 28 ech., und hätte gutes Spiel. 

18) 2B. T von 57 auf 62, Plan des 17ten Zugs. 

@. /{ auf 8, um sich der Direktion der feindlichen D zu entlie- 
hen , und P von 21 beweglich zu machen. 

In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 1. Tab. XVI. hat SB. den Vortheil 
einer drohenden Stellung und seinen R gut gedeckt. Er mufs min su- 
chen P von 21 weg zu locken, um einen C a. 30 zu bringen, wo ihm 
alsdann der Sieg gewifs wird. ©. dagegen wird ebenfalls die T ver- 
doppeln , und suchen mit P a. 27 dem L die Richtung auf 45 und 54 
au öffnen, um 63 zu bedrohen. 

13. 

Der ersCe Zog wie in Nro. 1. 

2) 2B. iL auf 35. 

©. P auf 19$ «r "«H bernach L a. 27 bringen, um dadurch <K* 
Vortheile der gleichen Stellung von IB. in Nro. 3. gezeigt, » 
erlangen, oder auch um mit P a. 28 seine mittel -V zu verei- 
nigen , zumal wenn der Feind diesen mit P von 37 schlüge. 

3) 2B. P auf 36 deckt 27 , und attakirt 29. Siehe denselben Zog m 

der \arianle des 2ten Zugs von (5. Nro. 1. 
P auf 36, da der Gegner doch schlagen will. Zöge er C a> 
22 oder (P a. 20 [P a. 22. — P a. 38 , über diesen Zug siehe 
ähnliche Stellungen des folgenden §.] — SB. P a. 29. — 6. P 
P a. 29. — SB. ß a. 4. — ©. R a. 4 , siehe Nro. 2. Variante des 
5tcn Zugs). — SB. P a. 29. — 6. P a. 28 (C a. 37. — ©.Li. 
14 ech. — ©. R a. 14. — SB. D a. 46 ech. — . ©. C a. 22. - 
SB. P a. 22. — e. P a. 22. — SB. D a. 32 ach. — ©. R a. 1$. 
— ©.Ca. 48 wird dann roefuren, und hat gutes Spiel.) — SB- P 
a. 22. — @. P a. 35. — SB. t) a. 4 ech. — 6. R a. 4. — SD . P 
a. 15. — ©.La. 15. — SB. P a. 43 hat einen P gewonnen. 

4) SB. D auf 36 ha* seinen P des R behalten, und den feindlichen 

weggeschafft. 

<S. P auf 20 demaskirt L , zöge er C a. 22 , dann bringt SB. P 
a. 29, und gewinnt ein Tempo. 
•)'•• P>auf 38 vereinigt 2 mittel -P. 
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Ig/Z auf 21 attakirt 35, und will, wenn JB. ihn nimmt, wieder 
einen P vor den R bringen. Zöge er P i. 30. — JB. P a. 29 
um seinen P in der Mitte zn erhalten. ' 

6) ©. L auf 21 , nm 35 wieder besetzen zn können , und durch den 

Rückzog lein Tempo* zu verlieren, und verdoppelte Flügel -P 
zu bekommen , da C doch den L schlagen will. 
6. P auf 21 hat wieder 2 inittei-P vereinigt. 

7) ©. P auf 35, um 28 zu decken, was doppelt angegriffen ist, auch 

um 51 nicht zu rtuukiren, wenn er C a. 43 lieht, nach der Re- 
gel Cap. 3. §. 2. Springer. 
©. P auf 28 , um die feindlichen P m trennen. Zöge er aber 
P a. 27. — ©.Da. 44. — C a. 22 nach der Regel ins Spiel 
gebracht. — ®. C a. 43 ebenfalls. — 6. C a. 19, desgleichen 
attakirt 34, und dadurch indirekt. D a. 44. — fij. P a. 41 deckt 34 
und wird dann mit C a. 46 das Spiel gleich vorlheilhaft machen^ 
hat aber ein Tempo verloren durch den Rückzug der D. 

8) SB. P 90JI 35 auf 28 besser als mit P von 31 zu nehmen, weil 

er dadurch seinen R entblöfst. 
<3. P von 21 auf 28, er bekommt damit mehr Raum für seine 
Officiere, wenn der Feind ihn nicht schlägt, und verbindet 
seine P. 

9) SB. P auf 29, um ihn zu erhalten, und 18 für C von 2 unzugäng- 

lich zu lassen, was beim Schlagen frei, und einen Angriff der 
D , also Zeitverlust durch deren Rückzug bewirken würde. 
6. P auf 27 attakirt 36, macht 19 frei für C, und vereinigt 2 P 
in der Mitte. 

10) ©. D auf 54. Wollte er spielen D a. 33 echach , so würde ®. 

doch den folgenden Zug thun, und nachher di$ D mit den P 
attakiren; besser also , sie gleich nach der Regel in die Reihe 
der P zu bringen. 
S>. C auf 19 macht einen indirecten Angriff auf 44 gegen R und D. 

11) 2B. C auf 48 , um zu rochiren. Der Angriff des C von 19 ist 

ihm nicht gefährlich, wie der folgende Zug von zeigt. 
6. P auf 36, um den L a. 59 einzuengen. Zöge er P a. 35 (od. C 
a. 34. — SD. D a. 52 deckt 44. — 'S. P a. 36. — SB. P a. 41 
attakirt 34, und vereitelt den Plan von €5.). — 8B. L a. 45, um 

ihn ins Spiel , und ®. zu hindern L a. 27 zu bringen* <g>. L 

a. 34 sch. — IB. C a. 43. — ©. C von 7 a. 13 deckt 28, und 
denuukirt T (L a. 43. — SB. P a. 43, und mufs nun suchen den 
isolirten P von 28 zu erobern). — tfß. rochirt R a. 63. — @. C 
a. 30 attakirt 45, um 27 mfr seinen L zu besetzen. — IB. T 
von 62 a. 60 attakirt 28. — 6. C a. 45, PI n des vorigen Zugs. 
— SB. D a. 45. — £. C a. 13 deckt 28. — ©. R a . 64, um 
diesen sicher zu stellen, und nicht, wenn 6. mit seinem L Mei- 
ster von 27 wird, die D zu Verlieren (siehe Cap. 3. §. 2. Kö- 
nigin). — [wollte er ziehen C a. 28. — ©. C a. 20. fi. D 

a. 3*7 attakirt 28. — €f. Ü a. 18 echach rettet 28, und gewinnt 
C]. — - L - a. 43 ; er nimmt C , da jetzt 27 keinem Werth 
mehr für ihn hat. - ©. P a. 43. — ©. rochirt R a. 7. In die- 
ser Stellung Fig. 2. rsro. 1. Tab. XVI. ist der Vortheil an bei* 
, den Seiten gleich, und wird der Erfolg vom guten Spiel ah- 

12) ®. rochirt. hangen. 
©. D auf 28, um zu rochiren* > 0 

»4 * 
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13) 2B- T ouj 60, am den Zug P a. 35 zu hindern, der L von 8 de- 

maskirt, 

(2>. rochirt , wollte er statt dessen spielen : P a. 26 Cod. P a. 35. 
— IB.C a. 43, wodurch er den Feind zum Rückzug der D nöthigt) 
-ECa. 43. — ©.Da. 35 [D a. 12, 21. — . ffi. C a. 28 ge- 
winnt PJ. — ffi. Ca. 37. — ©.Da. 28. — EPa, 42. — 
©. P a. 35. — IB. C a. 43. — ©.Da. 12 (D a. 21. - tC 
a. 26 bedroht 11 und 36). — ©.Ca. 26. -6.Pa. 42. — 
28. C von 26 a. 36. — ®. C a. 36. — ©.Ca. 36. — ©. L 
a. 27 [P a. 49. — IB. T a. 49 gewinnt einen P). — IB. P a. 42 
gewinnt 2 P. 

14) ©• P au f 42 , um L a. 50 zu bringen , und 35 zu decken. 

(5. C auf 24 bringt ihn ins Spiel, bedroht 30 und 39, und macht 
T von 8 frei* 

15) SB« C au ,f 41 > um T zu demaskiren 9 und 26 nnd 35 zu bedrohen; 

a. 43 wurde <2>. mit der D die Reihe verlassen, und so den C 
zum Wegziehen zwingen. 
<g>. ,L auf 13 demaskirt T; zöge er C a. 39, so würde SB. mit D 
a. 47 und P a. 48 ihn wieder vertreiben. 

16) 20. L auf 50. 

In dieser Stellung Fig. 3. Nro. 1. Tab. XVI. stehen die Spielf 
beide gleich, und wird jetzt der Erfolg von der Entwerfung des besten 
Plans abhangen, deren beide Spieler verschiedene machen und einlei- 
ten können. 

14. 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

2) ©. L auf SS. 

P auf 27, um die Vereinigung der feindlichen mittel -P zu hin- 
dern, da JB. nun nicht P a. 36 ziehen darf; auch um C a. 19 
nach der Regel ziehen zu kö'nnen. 

3) 2B. C auf 46 ati&irt 29, und würde, wenn der Feind ihn nicht 

deckte , diesen P schlagen, und dann mit P a. 43 und 36 die 
Vereinigung der mittel -P versuchen. 
@. C auf 19 deckt 29, und bringt ihn nach der Regel vor. 

4) 2B. P auf 43. Wie schon gezeigt ist , bahnt dieser Zug den Weg 

zu verschiedenen Unternehmungen. 
(5. C auf 22 attakirt 37. 

5) 2B. P auf 44 deckt 37 , und demaskirt L. 

<5. P auf 17 , um mit P a. 26 den L von 35 anzugreifen. 

6) 2B. L auf 45 besetzt die Reihe 9 — 63; denn da (5. 35 attakirt, um 

seinen P von 27 dahin zu schieben , und dann L a. 27 zu brin- 
gen, um 63 zu bedrohen, so sucht IB. diesem Plan zuvor za 
<g. JP auf 26 attakirt 35. kommen. 

7) SSB. L ailftf. 

©. P auf 35 setzt den Angriff fort , demaskirt L von 6 , und will 
die mittel -P sprengen. 

8) 2B. P & u f 35, um, wenn $• ihn wieder nimmt, mit L a. 35 einen 

P zu erobern, und die Reihe 7 — 49 nicht zu verlassen, was 
beim Rückzug der Fall wäre, und außerdem alsdann gleich den 
Zug von €f. P a. 28 herbeiziehen würde, der ihm eine äufserst 
£ulc Stellung der P gäbe. 
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€>. C auf 31, Zweck seines Spiels vom 5teu Zug an. 
8) ©. P ötf/* 26, um den folgenden Zug zu thun, der den C von 37 
<2>. P auf 26. * wieder zurück treibt. 

10) SB. Dauf 44 attakirt 26 und 37, und bereitet dadurch sein folgen- 

des Spiel vor, wodurch er den Gegner zu überraschen denkt. 
©. C auf 20 deckt beides. 

11) 38. L auf 28 giebt den C a. 46 preis , dessen Verlust er aber wie- 

der ersetzen wird. 

P auf 31 attakirt 44 und 46, ist also sicher, einen OjficUr zu 
erobern. » 

12) 2ß. Dauf 63 oder L a. 37. — @. C a. 37. — S£. D a. 37 schärft 
<g>. P Oll/* 46. hat einen P gewonnen. 

13) 2D. D aUf 46 droht matf a. 14, und zwingt ©. zum folgenden Zug. 

P aif/* 22 itfaW. 

14) 2B. X o*i/* 19. 
&Pduf 19. 

15) S©. D auf 19 schach attakirt 1. 
<5. X Ott/* 12 deckt Schach und 1. 

16) SS. D auf 46. 

In dieser Stellung Fig. 14. Nro. 1. Tab. XVI. hat ®. einen Offi- 
der , JB. aber 2 P mehr; er mufs jetzt mit seinen P so vorzurücken 
suchen, dafs der Feind einen Officier opfern mufs, wogegen da» Spiel 
von €. erfordert, die feindlichen P dann rechts, dann links zu attaki- 
ren, um durch Schlagen derselben sein ücbergewicht zu behaupten. 

15. 

Der erste Zug wie in Nro, 1. 

2) 2B. P auf kk> Dieser Zuc ist nicht gut, weil er den L a. 62 mas- 

kirt gegen die Regel Cap. 3. §. 1. 

P auf 23, er will mit P a. 30, 37 attakiren, und wenn 2B. 
schlagt, durch P von 23 a. 30 seine mittel -P vermehren. 

3) 2B. C auf 46 attakirt 29. 

<5. P auf 30 , besser spielte er wohl jetzt P a. 20, statt im 5(cn 
Zug, denn er verliert nun den P des R im 5ten Zug. 

4) «IB. P auf 30; wollte er spielen: C a. 29. — @. P a. 20. — 9EÖ. C 

a. 46. — C P a. 37. — £B. P a. 37. - «.Ca. 22 hat zwar 
auch einen P verloren , aber wird den von 37 wahrscheinlich 
wieder erobern, um dessen Angriff und Verteidigung es sich 
P auf 30. je*** handelt. 

5) *ß}. C auf 29 gewinnt ein P, ein Vortheil, der ihm die Partie sichern 

müfste, wenn er nicht im 8ten Zug einen fehlerhaften Zug machte. 

6) Ii C Ä} A-Wtt-« 4 HS«*»« de. C. 

©. L auf 12} er bringt ihn ins Spiel, und will den Weg bahnen 
zum rochiren. Ging er nach 21, so würde er sich der Gelegen- 
heit berauben, mit D a. 13 schach zu geben. 

7) *©. P auf 34; er denkt €>. wolle rochiren nach 3, und bringt da- 
^ her die P des Flügels vor, um sie zum Angriffbereit zu haben; 

auch hat er den Plan, 6 zu attakiren. 
<5>. C auf 19 attakirt 34; zöge er h a. 15, so (machte er das Spiel, 
welches SB. ausführt, dieser würde sich aber mit P a. 43 de- 
cken, und dann P a. 41 spielen, wenn ©. C a. 19 bringt. 



•) JB. L auf 50, Ajigrjff auf 8, ein Plan, der zu nichts führt, als 

ein feindliches Stück heran zu ziehen. 
(3. C auf 22 deckt 8. 
8) j? Otf/* 4t deckt 34. 

<2>. D auf 13 schach f und kann nun rochiren, wenn er will. 

10) 58}. X Uli/* 53 ; söge er D a. 53 , so würde 6» diese abtauschen, 

dann rocfüren, and den T auf eine oflne Reihe bringen. 
©. 2* aufl 9 um den G v. 22 frei zu machen, und 55 zu attalüren; 
eine gute Stellung auf offner Reihe, zumal wenn SBr rochtri, 

11) ©. rochirt, deckt 55, und macht L von 53 frei. 

6 jP oij/* 38, um L a.l2 zu dsmaskiren. Diesen Zug wurde er 
nicht thun können , wenn SB. nicht im 8ten Zug einen nutzlosen 
Angriff machte. 

12) SD. P auf 35; da er den folgenden. Zug von ®. erwartet, so be- 

reitet er hiermit einen Angriff auf 18 vor. 
6. lt auf 39 ; er will den C von Ifi ichlagen , um den Feind an 
dieser Seite zu schwachen. 

13) SB. P auf 26 ; er will nun O a. 33 zu einem verdeckten Angriff 

des R bringen. Fehlerhaft, weil er dadurch den C von 18 auf 
ein für diesen vorteilhaftes Feld treibt, und der Angriff doch 
nicht ausgeführt werden kann, wegen Mangel an Stücken. 
<5. C auf 29, wo er sehr gut steht. 

14) SS. D auf 33, um mit P a. 18 schach zu bieten; wollte er spie- 

len: L a. 28 (od. C a. 29. — ®. P a. 29. — SB. L a. 39. — 
€>. C a. 39. — ©. P a. 48. — ©.Da. 4°. — SB. P a. 38. - 
C T a. 39, eine sehr gute Stellung, in der er sicher gewinnen 
wird). — . P a. 29 , der nun 38 deckt , was für ihn sehr vir- 
theilhaft ist ' 

©. L auf AQ oder C a. 46 ech. — Li. 48. — 6. L a. 46. - 
— 0. P a. 47 (söge er etwa L a. 43. — C T a. 55 ech. — - ß. R 
a. 64. — Ö. T a. 47 matt). — . $. P a. 4>7. — SB. P von M a. 
47 / mit P von 54 giebt dasselbe Spiel. — 6. Tl. 47 ech. — 
SB. P a. 47. — 6. L> a. 45 scä. — SB« T a. 54 [R a. 56. - 
6. D a. 24 ech. — ©. R a. 63. — 6. D a. 64 matt]. — & D 
a. 61 ech, — gg. T a. 62. — 6. D a. 47 matt. 

15) 20. X aq/* 46. 

@. C öw/ 46 schach gewinnt einen Offichr , und hat sehr gute 

Stellnng, siehe Fig. 27. Tab. XV. 
In dieser Partie hat SB. schon durch , den 2ten Zug sein Spiel 
schlecht gemacht, denn der L von 62 wurde unwirksam. 

16. 

X) ©. P auf zi. 

@. P auf 27, Dieser Zug verhütet das Vereinigen der mittel - P 
von SB. , da dieser jetzt nicht P a. 38 ziehen kann. Auch **" 
$>. den C vorbringen, ohne den P des L der D zu maskiren* 
2) ®. P auf 38; er will den <5. hindern P a. 28 zu siehen, und da- 
durch dessen Officiere eingesperrt halten, auch 2 mittel- P \ G ' 
einigen; so ebenfalls durch den folgenden Zug diesen P wen 
einschliefsen , sondern ihn erst wirksam machen. Er könnte a« c 
spielen : P a. 43 , um 36 zu besetzen. — ®. C a. 19. — 
a. 36. — 6. P a. 36, damit SB. nicht mit P a» 28 den C ron 
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19 jage; dieses mit P a. 21 zu hindern, würde L von 3 noch 
mehr einschließen. — SB« P a. 36 vereinigt die mittel -P. — 

' <5. P a. 28, am die mittel -P zu trennen. — ©. P a. 29, um 
ihn zu erhalten, zöge er P a. 46, so spielte ©. P a. 29, und 
erreichte doch seinen Zweck. — ©. L a. 30 , um ihn nicht durch 
den folgenden Zug zusperren. — SD. C a. 43, um ihn* wirksam 
zu machen, und nicht schlagen zu lassen. — ©. P a. 21 demas- 
kirt L und D. — SB. L a. 26. — ' ©. C a. 13, um auf 19 wie- 
der ein C zu bringen, wenn SB. schlägt. — 2D. P a. 38, um 
ihn nicht durch den folgenden Zug zu maskiren. — - $. C a. 23, 
um L von 6 zu demaskiren. — SB. Ca. 46 (zöge er P a. 39. 
— ©.Da. 40 «cä. — SB. R a. 62. — ©.La. 39 oder D a. 39 
gewinnt P und gute Stellung). — ©. L a. 13. — Jß. rochirt. — 
0L rochirt, und stehen nun beide Spiele gleich gut. 

6. C äo/* 19. 1 beide C wollen die Angriffe der mittel - Felder, 

3) B* C auf 46.} 36 und 29 vermehren, um das Festsetzen der P 

zu hindern. Auch ist diese Stellung die wirksamste und regel- 
mäßigste für die C (siehe Cap. 3. §. 2. Springer), folglich nie 
nachtheilig. 

g>. P auf 28 , um 3? zu schlagen oder schlagen zu lassen , und 
dadurch den feindlichen R zu entblöTsen, auch L zu demaskiren» 

4) SB« P auf 2 ® > um diesen P zu erhalten nach der Regel (Cap. 3. 

2. Bauern)» Dieselbe Regel sagt zwar: dafs man die ver- 
einigten mittel -P nicht ohne Noth vorzieht. Dies ist aber hier 
der Fall, da er den P nicht verlieren will. Zöge er P au 44. — 
@, Fa. 37. - fi. P a. 27. — ©.Da. 60. — SD. R a. 60. — - 
©. L a. 39. — SB. P a. 48. - «.La, 46. — SB. P a. 46. — 
©. roc/Urt , bietet Schach , und hat gutes Spiel. 

©. L auf 39 will C a. 46 festhalten oder nehmen. 
*) SB- P auf *8 9 um sich des feindlachen L zu entledigen.' 

©. L auf 46, um kein Tempo zu verlieren; wollte er die Rich- 
tung auf 60 erhalten, mit L a. 32. — SB. P a. 39. — 0. L'a. 
23. — SB« P a. 30 gewinnt einen OJficier. 

6) ©. D auf 46, mit Absacht, durch C a. 43 vielleicht 28 zu erobern. 
f|. jP auf 21 deckt 28 , und demaskirt L. 

7) SB. L auf 26, um C a. 19 festzuhalten, oder zu schlagen, auch 

Bahn zum Rochiren zu raachen. 
@. C auf 13 , um 19 wieder zu besetzen , wenn SB« schlägt, andern 
da sein C vortheilhaft steht, um 36 zu bedrohen, und ins feind- 
liche Spiel zu dringen. 

8) SB. rochirty da er es ohne Nachtheil thun kann, indem der Geg- 

ner noch wenige Stücke im Spiel hat. * 
£L D auf 18 attaltirt 26, und verdeckt 63, kann nun auch rochiren, 

9) Sft. L auf 19} wollte er spielen: L a. 53 (od. L a. 44. — $. P a. 

35 schach gewinnt L). - ©.Ca. 36 attakirt D. — SB. D a. 

44. — fc. P a. 35 attakirt D. — SB. D wo er will 6. Gl. 

53 schach gewinnt die beiden L von SB. 
6. C auf 19, Plan des 7ten Zugs. 
10) SB. P auf 43 deckt 36 und 34 gegen C von 19. 

©. L auf 13, um diesen ins Spiel zu bringen , und auch nach 7 
rochiren am können. 
U) 5B. R aufei, um ihn dem verdeckten Angriff der D von 18 zu 
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@. rochirt R auf 7, rochirte er nach 3, so wäre sein Spiel, die 
P des linken Flügels vorzubringen, um damit den feindlichen 
R anzugreifen und einzuengen. 

12) SB. C auf 41, um mit P a. 35 die feindlichen mittel -P zu atUiiren. 

P auf 22, ,um die T verdoppeln zu können, u. 29 zu schlagen. 

13) SB. D auf 39 attakirt 21, und hält P von 15 fest Zöge er suä 

dessen; P a. 35. — ©. P a. 17 deckt 26. — IB. P a.28. - 
@. P a. 28. - ffi, P a. 22. — ©. T a. 22, um zu verdoppeln, 
oder C a. 36 attakirt D , oder L a. 22 attakirt 50 und 57. 
<3. C auf 25 , um 35 zu decken» Spielte er P a. 30 (od. P a. 29. 

— SB. D a. 21 eck. — ©. R a. 8. — SB. D a. 28, und dannP 
t. 44 deckt oder attakirt 38). — SB. D a. 47, und P von 23 
wäre- gesichert 

Wenn in dieser Stellung, siehe Fig. 22. Tab. XV., IB. jetzt P auf 
22 schlägt, so nimmt 6. ihn wiederum mit T, bringt dann T tob 1 
auf 6, und sucht 38 so anzugreifen, daß» er dieses Feld in Besiü be- 
halt, was ihm den Sieg verschaffen wird. Es kommt also für SB. allei 
darauf an , dieses Feld immer überwiegend zu vertheidigeu. 

17. 

Die beiden ersten Züge wie in der vorigen Partie. 

3) SB. C auf 46 wie im vorigen Spiel. 

@. P auf 21. \ Der Zweck dieser Züge ist: 1) die Stücke ndt- 

4) 2$. P auf 43.1 maskiren; 2) die P in der Milte vorzubringen; 3) den 
(5. P auf 28.1 Gegner zum Schlagen eines P zu verleiten, um da- 

5) SB. P auf 29.1 durch das Spiel der mittel -P zu befestigen. 

©. P auf 30.f Schlüge im öten Zug J®. P a. 28, so verlöre er 

6) SB. P auf 36 I den P seines R. 

<3. C auf 24.1 Schlüge im öten Zug 6. P a. 36, so erhielt ft 

7) SB. L auf 45. J 43 frei für C. 

Schlüge SB. im 7ten Zug P a. 27, so brächte ©. den L a. 21 
€>. D auf 18 attakirt 50. 

8) SB. D auf 52 deckt 50, und stellt die D nach der Regel; zöge er 

P a. 42, so ist der Gegen -Zug von ©. , P a. 25. 
©» C auf 14, wo er wirksamer steht als am Rande« und nichts 

mask'irt. Zöge er C a. 39. — C L a. 63, und dann P a.4*> 

um C zu verjagen, 
ö) SB. P auf 27, um L von 6 vorzulocken, und ihn zu schlagen, n»J 
©. L auf 27. die D v. 18 wegzulocken , damit 50 nickt 

10) SB. L auf 27. mehr im Angriff stehe. 
<5. D auf 27. 

11) SB* C auf 41, um ihn auf 51 und 36 zu bringen, wo, wenn l 

ihn schlägt, S. alsdann wieder einen P nach der Mitte bringt. 
<5. P auf 31 attakirt 38, und isolirt, wenn IB. schlägt, 29. 

12) SB> P auf 47 deckt 38 , um 29 nicht isoliren zu lassen. 

P auf 32 um ihn nach 40 zu bringen, and so die P des rech- 
ten rfugel* von IB. zu sprengen. 

13) ffi. P auf 40 attakirt 31. 

6. P auf 38 ; wollte er statt dessen ziehen P a. 39 (oder P a. 4* 

— 2Ü. C oder T a. 40, was ihm immer kein schlechtes Spiel 
giebt). - t C a, 31. ~- ©.Ca» 31. -8.Pv. 40 a. 31* ° er 
nun, da ihm kein P entgegen stek. gefährlich werden kann. 
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14) ». P au/39. 

6. T auf 7 besetzt die offne Reihe , was mit Zweck des 13ten 
Zugs war, 

15) ®. C auf 31 steht hier von 2 P gedeckt sehr vorteilhaft. Schlagt 

ihn &, so nimmt P von 40 den C wieder, schliefst dadurch 
dem T die offne Reihe, nnd bedroht 32. 
®. C auf 24, um ihn auf 39 iu bringen, wo er ebenfalls von 2 
P gedeckt wird* 

16) ©. C auf 51 siehe Plan des Ilten Zugs. 
©. C auf 38. 

17) ffi. C auf 36 attakirt 21. 

©. R auf 13 «fec& 21 ; söge er statt dessen C a. 36. — 8D. P a.' 
36 , und würde mit T a. 59 diesen auf eine offne Reihe bringen. 

18) ®. L auf 53 will rochiren nach 63. 

6. L auf 12 , um T von 1 zu demaskiren und auf 3 in bringen, 
und <fann mit C a. 36 der offnen Reihe 3—59 Meister in werden. 

19) ©. rochirt R auf 63, damit sich die T decken. 

6. T von 1 auf 3 nach dem Plan des 18ten Zugs. 

20) Jfi}. T von 57 auf 59, um den Plan von €>. zu vereiteln. 

In dieser Stellung Fig. 10. Nro. 1. Tab. XVI. ist kein Vortheil auf 
beiden Seiten, und hängt alles jetzt von Entwerfung des besten Plans 
ab. Allem Anschein nach mufs bei gleich gutem Spiel von beiden Sei« 
Jen die Partie remie werden. 

18. 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

2) B. P auf 35; er will den Zug P a. 28 hindern, C a. 43 bringen, 

ohne den P einiuschliefsen , maskirt aber L von 62, und macht 
6. L auf 27 siehe Nro. 1. P von 52 untbätig. 

3) SB. C auf 43 bringt ihn auf seine beste Stelle. 

@. C auf 22 attakirt 37, und will auf #9 gehen, um 54 zu erobern. 

4) 2& L auf 53 deckt 39. 

@. C auf 19; sein Plan ist, wenn der Gegner es zulhfst, P a. 20, 
dann C a. 36 und 53 »u ziehen, und nun mit C a. 39, 54 zu at- 
*>) ©. P auf 44 demaskiert L zum folgenden Zug. takiren. 
@. P auf 20 demaskirt L; wollte er jetzt C a. 36 ziehen, so 
brächte XB. gleich C a. 46, und Q. könnte seinen Plan a. 54 
nicht ausführen, indem L von 3 noch nicht demaskirt ist 
6) SB). L auf 31 hält C a. 22 fest. 

@. rochirt, da sein Plan vereitelt ist, indem 28. den C schlagen 
1) ©. C auf 46 deckt 36. wird. 
6. P auf 24 attakirt L. 

8) 2ß. L auf 22. 
@. D auf 22. 

9) 2&. C auf2S attakirt D, 11 und 14, indirekt auch 7. 

6. D auf 4, der einzige Zug, um alles, was den C bedroht, zn 

decken. % 
10) «©. rochirt, wozu ihm seine 2 vorigen Zuge das Tempo gcwpn- 

nen haben. , 
@. C auf36, um, wenn ihn S. nimmt, L a. 36 zu bringen, wo 
er 50 attakirt, 63 bedroht, uud nicht gut vertrieben werden kann. 
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11) ©. P <Mf/34; er sieht das Spiel was ©. machen will, und gieht 

durch diesen Zug, da er doch T a. 58 bringen nnt£s, diesem 
mehr Raum. 

©. C auf 46 schock; Fortsetzung des Plans vom lOten Zue. 

12) ©. L auf 46. 5 
<5. L auf 36 atukirt 57, Plan des lOten Zugs. 

13) ©. T auf 58. 

©. «P 19 vertreibt den C von 28 ans seinem Spiel. 

14) ©. C <Wy 45 sein einziger Rückzug. 

(5. P auf 23, um die folgenden Züge zu thun. 1 N 

15) ©. Z ai/ 39 atukirt 3, will der D Raum schaffen, und den P 

£ aU £ Z0 * tlakirt 39 - von 54 derruuHren. 

16) £*t P <™/ 30. 

P aw/* 30 hat jetzt seine P in der Mitte vereinigt und verban- 
den, und Raum für seine OJficiere. 

17) 28. L auf 32 , um seiner D Raum zu schaffen. . 

©. D auf 31; er will R a. 16, und dann T a. 7 spielen, um 55 
mit Nachdruck anzugreifen. 

18) 20. D auf 46, um sie der feindlichen entgegen zu setzen, zugleich 

auch, um mit P a. 26 den von 19 wegzulocken, und sich, wenn 
@. den L von 3 zieht, einen Angriff auf 10 zu bahnen. 
<5. R auf 16, um T zu dematkiren. Wollte er aber spielen: P 
a. 37 (od. P a. 38. — ©. C a. 51. — ©. L a. 18. — 8. T 
von 68 a. 60 , um hernach P a. 36 zu bringen , und des Fein- 
des mittel - P zu trennen). — ©. P a. 37. — ©. P a. 37. - 
©. D a. 37. — ©.Da. 32. — ffi. D a. 36, was sein Spiel 
sehr verbessern würde. 

19) Ä). R auf 64, um sich der Direktion des L von 36 xu entziehen, 

und T a. 63 bringen zn können. 
€>. P auf 17, um P von 34 festzuhalten, und aun mit Sicherheit 

seine Angriffe fortsetzen zu können, t 
In dieser Stellung Fig. 13. Nro. 1. Tab. XVI. wird HJ. suchen mit 
seinen P des' rechtcu Flügels vorzugehen, ©. aher die T aüf Reihe 
7—63 verdoppeln, den L von 32 mit seinen L angreifen, und so 
trachten durchzubrechen. 

19. 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

. 2) ©. C auf 46 attakirt 29. 

@. C auf 22 atukirt 37; folgt dem Spiel von SB. 

3) 2D. C auf 29. 

C auf 37 immer noch dem Spiel von SB. folgend. Besser 
spielte er aber: D a. 13 attakirt 29. — 18. P a. 36 deckt 29. 
— ©. P a. 20 demashirt L , und attakirt 29. — IB. C a. 46. — 
©. D. a. ach. — ©.La. 53. — ©.La. 30 atukirt 51. — 
2B. P a. 43. — ©.Ca. 12. — ©.Ca. 52. — ©.Da. II. ~ 
SB. D a. 51. — ©. L a. 51 , den er dadurch ins feindliche Spiel 
bringt« 

4) 20. D auf 53 attakirt 37. 

©. I) auf 13, um den C, welchen er preis giebt, wieder zu ero- 
bern. Spielte er C a. 22. — 9. C a. 19 sch. — ©.Da. IS- 
SS. C a. 13 gewinnt D. 
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6) fB< D auf 87 nimmt den C. 

€>. P auf 20 attakirt 29 und demaskirt L. 
6) ffl. -P 3«, da er den C nicht wegziehen kann, ohne D w 
verlieren, so will er den P wenigstens erobern, und wieder 
einen P vor den R bringen. 
@. P auf 22; da ihm der feindliche C nicht entgehen kann, so will 
er die Absicht von SB. vereiteln. 
•7) 58. P auf 38 will sich die Eroberung eines P doch sichern. 
&. P von 20 auf 29. 

8) SIS. P von 39 att/* 29. 

€. C aii/* 12 attakirt 29, er könnte auch ziehen: P a. 29. — 
2B. P a. 29. — ©.Ca. 12. — SB. L a. 38 cfec*r 29. — 6. P a. 
31 attakirt 38. — 88. L a. 47. — ©. L a. 15, und gewinnt nun 
P von 29, den SB. nicht mehr unterstützen kann. 

9) ©. C atf/* 43 , um a. 28 D und 11 zu attakiren , und den T von 1 
6. P auf 2d. zu bedrohen. 

10) SBB. C auf 2% attakirt 11 und 13. 

(3. C auf 22, Gegen - Angriff der 11 sichert, die D a. 13 erhält, 
und leein Tempo kostet. Zöge er D a. 20. — SB. P a. 29. — 
@. C a. 29. — ©.La. 38 gewinnt C , den C nicht ziehen kann. 

11) 5BB. D auf 35, um den Angriff auf 11 zu behalten; wollte er P 

von 29 nehmen , so verlöre er immer seinen C dabei , indem €>. 
dann D tauscht. 

€5. C auf 2* deckt 11, der einzige Zug, sich zu retten. Zöge 
er: Ö a. 27. — IB. C a. 11 sch. — <5. R a. 4. -» ©. D a. 
— ©.La. 27. — SB. C a. 1 gewinnt T. 

12) ©. D auf 28. 

€&. P auf 38 schach, um ihn nicht zu verlieren. 

13) SB- L auf 53. 

*3. L auf 39 drobt matt. 

14) 5B. D auf 44 deckt matt. 

©. T auf 4 attakirt D, um das Matt durch Vertreibung derselben 

15) 8B. 2? aii/ 35. doch auszuführen« 
<5- P auf 19 , um hernach P a. 26 oder T a. 36 zu ziehen , wo- 
durch er D erobern , oder Matt machen wurde. Sein bessrer Zug 
wäre gleich T a. 36, und dann P a. 19, wo er die D gewönne« 

16) SB. P auf 43, um die Absicht von zu hindern; wollte er spie* 

len : L ä. 38. — *<8>. T a. 36 gewinnt D oder matt. 
In dieser Stellung Fig. 24. Nro. 1. Tab. XVI. spielt SB., wenn ®« 
jetzt noch P a. 26 zieht: SB. D a. 19 sch. - 8. ß a, 14. — SB. D a. 26, 
um das Matt zu decken, und ist nun ausser Gefahr mit Vortheil an sei» 
Seite, 



1) ®. P auf 37. 

<5. P auf 28. Dafs dieser Gegenzug sehr schlecht ist, wird sich 

2) ®. P auf 28. gleich darthum 
<25. D auf 28. 

3) 23. C auf 43 attakirt D. 
<5. D auf 4. 

4) 2B. P auf 36. 

Wenn man diese Stellung Fig. 11. Nro. 1. Tab. XVI. betrachtet, 
*• kann SB. gleich die D und 2 L ins Spiel bringen; wirkt also mit 4 

35 
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Officieren, wogegen ©. erst die seinigen ctemaakiren mufs. Der V too, 
36 hindert <5. mit seinen P von 13 nach 29 zu kommen. Denn wollte 
er zu diesem Zweck spielen: P a. 22 (oder um 36 zu schlagen, P a. 18 
[oder P a. 21, um L a. 20, und dann P a. 29 zu bringen, und 36 zu 
schlagen. — ffi. P a. 38, und dann C a. 46). — ffi. Ca. 37. — 6. P 
a. 27. — SB. P a. 13 oder P a. 27 gewinnt diesen). — ffi. P a. 38, und 
dann C a. 46. 

Ferner hat ®. den Vortheil verloren , mit L von 9 nach 27 tu 
kommen, was beim Hoc/üren an !©. sehr von statten kommt, der nun 
P a. 38, L a. 33, Ca. 46 zieht, seine Stücke gut placirt, und nit 
Sicherheit rochtrt , abgesehen von andern vortheilhaftern Zügen, wozu 
ihm das Spiel des Gegners Gelegenheit geben kann. Dafs G. den feind- 
lichen R entblöCst , und dessen P wegschafft hat , nutzt ihm bei dieser 
Lage also nichts, und folgt hieraus, dafs sein erster Zug als allgemein 
nachtheilig nie angewandt werden mufs. 

21. 

1) ©. P auf 37. 

@. P auf 20; auch dieser Zug wird sich als verwerflich zeigen. 

2) 28. P auf 38 vereinigt 2 mittel * P , da er einen Angriff auf 3T 

erwartet, und diesen erhalten will. 
(5* P auf 30 , am den Feind schlagen zu lassen , und dadurch des- 
sen P des R zu erobern. 
5) SD. P auf 29; schlägt ihn der Gegner, so wird er von P auf 3« 
ersetzt, und so ein Flügel -P gegen einen feindlichen mittel -P 
gewechselt, Regel nach Cap. 3. §. 2. Bauern. 
<2>. C auf 24 , um ihn nach 14 zu bringen . wo er vorteilhafter 
steht, da ihm der Ausgang über 22 gesperrt ist« 

4) ©. P auf 36 verbindet seine mittel - P. 
(5. C auf 14, Zweck des vorigen Zugs. 

5) 2B» Cf auf 46, regelmässige Placirung desselben. 

P auf 19$ er will das Vordringen der P von SED. hindern. Zöge 
er P a. 28. - EPa. 35, — G. P a. 19. — SD. P a. 27, 
vorteilhafte Stellung der vorgedrungenen 4 mittel - P. 

6) 2D. P auf 35, um hernach P a. 28\zu bringeü. 

<5. P auf 18, um dann mit P a. 27X CU p von 30 IU attakJrefl. 

7) 2*. P auf 2%. \ 

Diese Stellung Fig. 28. Tab. XV. ist augel^ Cöemucö s ^hr vorteil- 
haft für SED.» da er seine 4 mittel -P so gut verbunden und vereinigt 
weit vorgeschoben , und dadurch das feindliche SpiV «ehr eingeengt ha«. 
Man sieht daher aus diesem und dem vorigen SpieK dafs , den P der 
D als Gegenzug vorzubringen, wenn der Feind seine** ^es ^ vorge- 
bracht hat, immer nachtheilig ausfallen wird, des Fci 0 ^ 5 Stücke fr« 
macht, und die unsrigen maskirt und einengt, \ 

22. \ 

1) ffi. P auf 37. \ 

©. P auf 21 kein guter Gegen -Zug. ^ , ^, 

2) P aufm vereinigt 2 mittel -P, und hindert L von 6 iR? 
zu gehen, dessen bester Standpunkt. ; 
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(5. P fluf 19 , um , wenn SB. L a. 35 zöge , mit P a. 28 den feind- 
lichen P des R zum Schlagen zu nöthigen, einen mittel -P also 
zu geyrinnen, und einen Flügel -P nach der Mitte zu bringen. 

3) ffl. L auf 44 deckt 37 gegen den Zug von ©. C a. 22, den er 

erwartet. 

L auf 13 , um rochirtrk zu können , auf 20 würde er P der D 

4) 2D. C auf 4%^ um diesen ins Spiel zu bringen. maskiren. 
©» C auf 22 , um' zu r chirsn; mit P a. 28 würde er den feind- 
lichen P nach 29 locken, und seinem C den Ausgang sperren. 

5) SÖ. P auf 40; da ersieht, dafs der Gegner rochiren will, so bringt 

er seine Flügel -P vor, uud will hernach P a. 29 ziehen, um 
den L a. 13 ganz unthätig zu machen. 
(2>. rochirt. Zöge er C a. 39, so würde 2B. mit P a. 29 diesen 
einschiiefsen , und nach 24 treiben, wo ihn L von 59 schlug«*, 
und ©. den allernachtheiligsten verdoppelten P am Rand erhielt. 

6) 20. P auf 29 attakirt 22, und dema&kirt h von 44, um sein fol- 

gendes Spiel zu machen. 
<2>. 10 auf 28, siehe die Stellung Fig. 19. Tab. XV. Ginge C a. 
39, so würde er durch das folgende Spiel von 1B* im loten 
Zug verloren seyn, ®. alsdann im lOten Zug spielen müssen : T 
a. 8. - S. D a. 37 sch. — «. P a. 30. — ©. P von 31 a. 22 
nimmt P von 30 sch. — ©. R a. 14. — IB. T a. 10. — fg. T 
a. 16. — ffi. D a. 16, dann die D abtauschen, L a. 31 bringen , 

7) 5B. L auf IQ schach. und immer gewinnen. 
©. R auf 16, wollte er L nicht nehmen, also ziehen: R a. 8. — 

SB. C a. 31. -7- ©. L a. 31 (od. P a. 23. 9B.Pi. 3?. — 

G. L a. 31. — 9B. P a. 23 , was ebenfalls zum Matt fuhren 

8) 2B. C auf 31 sch. wird). — ffl.D a. 32. — 6. P a. 23. — 
@. X aif/' 31. ©. L a. 23 sch. — 0. K a, 7. — SB. D 

9) ©• P auf 31 sch. a. 16 matt. 

<2>. A aa/" 23$ zöge er: R a. 7. — ffi; D a. 32. — €f. P a. 22, an- 
ders matt. — ÜB. P a. 23. — ©. was er will. -Ö.Djl8 matt. 

10) 2B. 7? atf/* 32 schach. 
6>. A aw/* 30. 

11) 2B» öif/^ 48 schach. 
©. A ö«/* 37 oder 23. 

12) 20. .D all/" 44 oder 16 matt. 

Bei Betrachtung dieses Spiels von 2ten Zog an, wird nun immer 
finden, dals, welche andere Züge ©. auch thäte, er stets dem Gegner 
Gelegenheit mebt, sein Spiel gut zu entwickeln, und vortheilhafle Mel- 
Inngeo zu gefährlichen Angriffen einzunehmen, der Fehler also im lsten 
Z.ug lag, wodurch ©. sich die Möglichkeit benahm, mit seinen Stücken 
den feindlichen kräftig entgegen zu wirken. 

■ 

t 

23. 

1) ffi. P auf 36. Bei diesem Zug entbehrt man zwar des Vorth eil«, 
2 Officigren Ausgang zu verschaffen, aber man beraubt den 
Gegner ebenfalls dieses Vorzugs, da er nicht P a. 29 ziehen 
kann , ohne diesen zu verlieren. Zöge er aber P a. 21, so würde 
ÜB. mit P a. 37 das vorige Spiel herbeiführen. 
(2- P auf 28 der beste Gegen - Zug. 
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•) SO. L auf 38 , am diesen ins Spiel zn bringen , und dem feindli- 
chen L des R nach der Regel su begegnen. Es ist übrigens 
dies Spiel dasselbe wie in Nro. 1., nur mit den entgegenge- 
setzten L. Kr könnte auch ziehen : G a. 43. — ©. L a. 30; er 
kann keinen bessern Zug thun, der nichts mankiH, und ihn 
erlaubt P a. 21 ohne Nachtheil zu spielen, um L von 6 zu de- 
ma stiren. — SB. P a. 40; er erwartet den folgenden Zug rem 
G. , worauf er seinen Plan gegründet hat. — ©. P a. 21 , bes- 
ser wäre es mit P a. 24 dem L einen Rückzug zn offnen. 

2B. P a. 37 attakirt 30. — ©. P a. 37 (od. L a. 37 , hatte er 
P a. 24 gezogen, so würde er, wenn SB. dies Spiel macht, einen 
P gewinnen. — SB. P a. 46. — 6. L a. 30. - SB. P a. 39. 

— ©. L a. 23. — JB. P a. 32 gewinnt L gegen 2 P). — ß. P 
a. 39. — @. L a. 23. — ©. P a. 32. — %. h a. 32, — ». P 
a. 32. — ©. P a. 30 hat einen Officier gegen 2 P verloren. 

Q>. L auf 30, um diesen nicht einzuschliefsen, wenn er P a. 21 spielt 

3) 2$. C auf 43, um damit auf 26 mit einem gefährlichen Angriff zn 

drohen. 

©. C auf 19 bedroht 34 und 51, macht dasselbe Spiel wie der 
Feind : mit P a. 19 maskirte er den C , und SB. würde sein 
folgendes Spiel doch machen. 

4) 8&. P auf 46, um hernach P a. 37 zu ziehen zur Vereinigung der 

mittel -P. Zöge er C a. 26. - ©.Ca. 34. — - SB. C a. 11 
sch. — 6. H a. 12. — SB. C a. 1. — e. C a. 51 sch. — SB. R 
a. 52. — ©. C a. 57 macht gleiches Spiel. 
©. C auf 34 attakirt 51, ein Fehlzug, wie das folgende Spiel von 
SB. beweiset ; besser spielte er C a. 22 , wodurch er 37 attakirt, 
und wenn SB. nun P a. 37 lieht, beim Schlagen einen mittel -P 
gewinnt, also die Vereinigung der feindlichen mittel -P hindert. 
Zö*e er: P a. 21. — SB. P a. 37. ~6.Pa. 37. — SB. P *. 
37 hat die P vereinigt, und ein Tempo gewonnen. — @. L a. 23. 

— 93. L a. 26. — ©. C v. 7 a. 13, um 19 abzulösen, wenn er 
geschlagen wird. -«.Pa, 28 attakirt 19. — 6. P a. 28. — 
». P a. 28. In dieser Stellung Fig. 21. Tab. XV. gewinnt S. 
einen Qßcier; denn wenn <5. zieht: P a. 17. — ©. P a. 19. — 
C P a. 26. - SB. P a. 10. — ©. T a. 2 Coder D a. 60 sch. 
««— T a. 60, siehe die ähnlliche Stellung v. Fig. 20. Tab. XV.) 

— SB. D a, 4 sch. — - @. T a. 4. — SB. L a. 11. — 6. C a. 19. 
~r SB. L a. 4. — ©. R a. 4. — SB. C a. 26 gewinnt offenbar. 

*) 20. P auf 37, um den Zng C a. 51 zu hindern. 

@. P auf 37 oder L a. 23..— SB. P a. 41. — 6. C a. 19. - SB. C 
a. 28 gewinnt P, und attakirt 11. 
6) fß. P auf 37 hat die mittel -P vereinigt. 

(3. L auf 23. 
1) P auf 41 attakirt 34. 

(3. C auf lp. 

8) 38. L auf 26. 

<g. D fl«/ 12, um, wenn SB. den C nimmt, mit D wieder jhi 
schlagen, und alsdann durch L a. 37 einen gefahrlichen Angriff 
. ^ a ° f 64 * u machen, wobei er einen mittel -P eewinnt 

9) 2&. P auf 28 attakirt 19. ö 

®- & auf 11, Gegen - Attaque auf den L, da er den C nicht retten 
kann j besser, obschon immer mit Verlust, spielte er: P a. tl. 
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- ß. P a. 19. — 0. P a. 19. — IB. D a. 12 ach. -6.Ra. 
12. — fß. T a. 60 «c/*., wedurch keine so rasche Entscheidung 

10) SB. P auf 19. herbeigeführt wird. 

©. jD auf BO schock 9 tun hernach den L schlagen zu können. 

u) f©. T aii/* eo. 

0. P a///" 26. 

12)©. P aii/' 10. 

In dieser Stellang ist der Vortheil augenscheinlich für IB. , siehe 
Fig. 20. Tab. XV. , denn es muß nun spielen : 0. T a. 2 (od. T a. 4. 
-S.Ta.4 sch. — 6.Ra. 4. — SB. P a. 2 wird D ach.'). — IB. L 
a. 11.— 0. T a. 10 od. 4. — SB. T a. 4 matt. 0. mufs also den T 
preis geben, um nicht matt zu sejn. 

24. 

1) SB» P äm/" 39; er will dadurch den Feind hindern, seinen P des R 

vorzubringen, und wenn der Gegner 37 nicht angreift, den P 
von 53 dahin liehen, wodurch er sein Spiel frei macht, und 
das feindliche eingeschlossen hält. 
0. P auf 30 attakirt 37, um den Feind zu verhindern, dies Feld 
zu besetzen. Er kann auch ohne Nachtheil ziehen: P a. 28, 
und dann P a. 30. 

2 ) SB. P auf 35, um nachher P a. 36 zu bringen, und den Gegner 

von 29 abzuhalten. Er kann auch ziehen P a. 36, wodurch er 
vielleicht noch besseres Spiel machen würde. 
6. P auf 27 bedroht 36, und halten jetzt die beiderseitigen P 
durch ihre Stellung des Gegners mittel, -P zurück. 

3) SÖ. P auf 44, um dann P a. 37 zu bringen, auch L zu demaskiren. 
6. C auf 22 deckt 37. 

4) SB. C auf 43, um 37 doch Meister zu werden. 

©. P auf 20 deckt 29 , da er 37 dem Feinde doch nicht entziehen 
kann, und will nachher P von 13 a. 29 bringen. 

5) SB* P auf 37 , Ausführung des Plans vom Isten Zug an. 

0. C auf 19 bedroht 36. f Die C beider Spieler stehen jetzt durch- 

6) SB* C anf 46 deckt 36. ( aus zweck - und regelmäfsig. 

0. P auf 23 deckt 30, und demaakirt L, um ihn auf 15 zu brin- 
gen , wo er indirekt 4.3 bedroht 
?} SB. P auf 41 deckt 34 gegen C, der dahin gehend, und nachher 
D a. 25 bringend, sich da halten könnte, um 29 Zu decken. 

<2>. L auf 15 bringt diesen ins Spiel, und kann nun auch rochiren, 
oder P a. 29. — IB. P a. 47 , um 39 zu decken und abzulösen, 
wenn 0. schlüge; 29'zu schlagen, würde 39 für 0. zugänglich, 
machen , und das Spiel der Variante des 9ten Zugs herbeiführen. 

8) SB. L auf 52 deckt seinen R und 43, und will sich in Platz des 

C stellen können , wodurch er C a. 22 fest hielte. 
0. P auf 29, Zug, den er schon durch seinen 4ten vorbereitete. 

9) 2B # P auf 47 deckt 39, um, wenn 0. schlagt, dies Feld wieder 

mit einem P zu besetzen. Zöge er : P a. 29. — ©. Pa. 29. — 
SB. P a. 47, Spiel vom 9ten Zug. — 0. P a. 38. — P a. 39. 

— 0. P a. 39. — SB. La. 39 gewinnt ein P. — 0. L a. 39. — 
SS. G a. 29, Spiel von loten Zug. — - 0. C a. 29. — IB. P v. 
35 a. 29. t-^ 0. L a. 50 hat den verlornen P wieder erobert. — 
SB. T a. 49. — ©.La. 46. — ©.Da. 46. — 0. h a. 43 adu 
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verliert kein Tempo beim Rückm*. — - ffi. R a. 60, a. 53 ver- 
löre er D. — ©. C a. 36, und hat besser Spiel wie IB., des- 
sen mittel - P isolirt sind. 
©. D auf 13/ sein Plan ist in der Variante des folgenden Zugs 
gezeigt. 

10) 2D. (7 auf 2%; bei jeden andern Zug: ©. P a. 38. — ffi. Pa. 38. 

— ©. P a. 37. - SB. P a. 37. — ©.Ca. 38. — ffi. C a. 3«. 

— ©. P a. 36 gewinut P von 37, Jeu SB. nicht mehr decken 
kann; wenn man das Spiel aufmerksamer beschaut. 

©. C auf 28. 

11) ffi. P von 35 auf 28. 

©. 6 Ott/ 36 , hei jeden andern Zug schlägt IB. P von 28 , und 

12) 20. C auf 38. macht P von 28 frei. 

P von 27 auf 36. 

In dieser Stellung Fig. 4. Nro. 1. Tab. XVI. steht das Spiel auf 
beiden Seiten gleich gut. 

Obgleich jeder sehr leicht die bisher abgehandelten Spiel - Anfange 
mit den nöthigen Abänderungen auf die Stücke von ©. übertragen , and 
mit 20. dessen gezeigtes Gegen -Spiel machen kann, so wollen wir docli 
xu grösserer Deutlichkeit einige Spiel - Eröffnungen folgen lassen, bei 
denen ©. den lstcn Zug bat, mit andern Zügen als ffi. in den vorher- 
gehen Partien tlrat, die alsdaun auf ffi. , den lsten Zug habend, über- 
tragen, neue Variationen darbieten. 

25. 

Vergleiche dies Spiel mit Nro. 8., wo ©. gleiche Züge, aber im 
Nach -Zug thut. 

1) ©. P auf 29.A 

©. P Mf yi ) Dieselben Züge wie in Nro. 1. aus gleichen Gründen. 

2) <S* L auf 27.1 • ° ° , 

20. L auf 35.) 

3) e. D auf 40 droht mit dem Schäfer-3fa// (siehe Erklärung der 

Kunstausdrücke^ , und attakirt 37. 
«©. D auf 53 deckt Matt und 37 , wollte er es mit D a. 46 decken, 
und sudeich dasselbe Matt drohen, so würde ©. C a. 22 ge- 
gen zienen , und 37 attakiren , und dann rochiren. Das Mail 
aber zu decken mit P a. 47 wäre sehr fehlerhaft, denn: 0. D 
a. 37 sch. — IB. was er will. — ©.Da. 64 gewinnt T. 

4) ©. C anf 22 attakirt 37. 

20. P auf 44 deckt 37 oder C a. 43. — 6. C a. 39. — Q. C i. 
4«. — ©. rochirt (oder C a. 19. — fi. L a. XXech. — ©. R 
a. 14. — ©.Da. 35 sch. — 6. R wo er will. — ID. D a. 27 
gewinnt einen P und eine bessere Stellung). — ©.Ca. £8 at- 
takirt 11. — ©.La 20 deckt 11 [od. C a. 18. -SB.Pa. 43, 
und dann C a. 11, weil nun ©. nicht mit C a. 34 nach 51 geht, 
nnd dasselbe Spiel auf 57 macht, was ffi. gegen 1 ausführt, wenn 
er gleich mit Ca. 11 zöge]. — ffi. P a. 44 demaskirt h. — - ©. P 
a. 19 attakirt 28 , ura den C davon tu vertreiben , der ihm da 
sehr hinderlich ist — ffi. L a. 31 attakirt D , Zweck des 7ten 
Zugs. — ©.Da. 32. — ffi. C a. 45 attakirt 39» — ©. P a. 24 
attakirt L, da er den C von 39 nicht ziehen kann, ohne D z» 
verlieren, nnd will, wenn der Feind C von 39 nimmt, den L 
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wieder schlagen. — SB. L a. 24 (besser noch C a. 39. — P a. 
. 31. - E C a. 22 *ü/uicA gewinnt D). — 6. P a. 24. — SB. C 
a. 39. — ©. R a. 15, weil sonst 38. mit G a. 22 die D gewinnt 

— SB. P a. t46, um, wenn er C v. 39 weg zieht, Abtausch 
der D zu verhüten. — ©. L a. 13, um ihn zur Verteidigung 
des R heran zu ziehen. — 38. C v. 39 a. 54. In dieser Stel- 
lung Fig. 6. Tab. XV. ist der Vortheil für IB., dessen Stücke 
frei sind, der einen P mehr hat, noch rochiren kann, und 
den feindlichen R von P entblöfst, mit Nachdruck anzugreifen 
vermag. Folge des 3ten Zugs, wo ©. zu rasch angriff, und 
gegen die Regel die D vorbrachte. 

5) e. C auf 39 attakirt 54^ und indirekt 64. 

©. C auf '48 deckt 54 oder P a. 47. — ©.La. 54 sch. — SB. D 
a. 54. — ©.Ca. 54. — 9B. P a. 40. - 6. C a. «4. — «B. R 
a. 62. — €5. was er will. — ©. R'a. 55. ^- ©. was er will. — 
®.R a. 64, und ist der Verlust auf beiden Seiten ziemlich gleich. 

6) 6. C auf 19, um auf 36 die D zu attokiren. 
28. P auf 43 deckt 36. 

7) (5. P auf 26 demaakirt L. 

0. C auf 52 , um nach 46 zu gehen ; zöge er L a. 31. — (5. D 
a. 54 #cä. — 38. D a. 54. — ©. C a.* 54 gewinnt ein P. 
8} 6. Z auf 12; zöge er L a. 21. — 28. L a. 21, u. dann C a. 46. 
23. C auf 46. 

9) 6. D auf 13 oder D a. 32. — AB. C v. 46 a. 31 attakirt 14, und 
erhält eine sehr gute Stellung. 
28. L auf 45, um den Angriff auf 54 abzuwenden, wodurch C auf 

10) 0. L auf 45. 48 festgehalten wird. 
28. P auf 45. 

11) 6. C auf 25 attakirt 35, um dessen Richtung auf 14 zu vernichten. 
9B. C aif 52 deckt 35. 

12) C. C auf 35. 

28. C auf 35; nähme er mit P, so erhielt er 2 verdoppelte P, und 

sein mittel -P käme nach dem Flügel hin. 
In dieser Stellung Fig. 5. Tab. XV. stehen die Spiele gleich gut, 
ohne überwiegenden Vorthefl auf irgend einer Seite, aber der Angriff 
^on 6. im 3ten Zug ist vereitelt. 

26. 

Der erste Zug wie im vorigen Spiel. 

?) 6. C auf 22, siehe Nro. 19, wo 28. denselben Zug thot, und <5. 
sich mit einem Gegen- Angriff vertheidigt, dagegen in der Va- 
riante des aten Zugs voriges Spiel, diese Verteidigung mit dem 
C statt findet. 

IB. P auf 44 ; zwar wird dadurch L von 62 maskirt , er ist aber bes- 
ser als P a. 46. — 6. C a. 37 , er giebt anscheinend den C preis, 
aber sein folgendes Spiel wird den Vortheil des gemachten Plans 
beweisen. — 38. P a. 37. — ©.Da. 40 sch. — 36. R a. 53 (od. P 
a. 47. — ©. 1) a. 37 sch. — 3B. D a. 53. — 6. D a. 64 , und 
mufs nun gewinnen, bei seiner guten Stellung und eroberten T). 

— 6. D a. 37 sch. — ©. R a. 54. — @. L a. 27 sch. — 38. R 
a. 47. — @. D a. 38 sch. — 38. R a. 48. — 0. P a. 28 sch. — 
JB. D a. 39. - 6. D a, 38 matt. 
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3) 6. L auf 27 , der bessere Zug wäre aber P a. 88. Sein Plan ist mit 

C a. 37 , der D die Attaque a. 40 an öffnen , in der Vir. geseigt. 
ffi. P au/* 38 ; was 9. auch söge , diesen P mxSs er immer spielen, 
am ihn vor zu bringen, una dadurch die Folgen des Zugs D a. 
40 zu hindern, denn wenn €>. jetzt spielt: C a. 37* — SB. P a. 
37. — ®. D a. 40 ach. -r SB. P a. 47 hat C gewonnen, und 
den Angriff abgewehrt. 

4) €5. L <**f 63 , um hernach mit P a. 18 der D einen Angriff a. Sl 

oder 18 zu öffnen, besser spielt er aber P a. 28, siehe folgende 
T auf 63. Partie. 

5) e. P auf 18. 

©. P auf 28, um, wenn jetzt 0. D a. 18 spielt, durch diesen Aa- 

Siff a. 22 beim Rückzug des T kein Tempo zu verlieren. 
» auf 25 schach, mit D a. 18 würde er T von 63 wieder nach 
64 in Sicherheit treiben, statt dafs er nun vielleicht noch einmal 
vortheilhaft angegriffen werden kann. 
SB. C auf 52, um ihn a. 46 zu bringen, wenn, wie er erwartet, 
D a. 28 geht 

1) €J. D auf 28, um den verlornen P wieder zu erobern, sich eines 
vorgedrungenen P zu entledigen, und C a. 22 zu erhalten. 
©. C auf 46 attakirt D, placirt den C gut, demaakirt L von 59, 
und verbessert seine niifsliche Lage. 
, 8) ©. Z> ai^ 27 attakirt 63 , um den C a. 46 festzuhalten , auch in 
folgenden Zug mit Matt zu drohen. 
SB. auf HZ, um hernach mit P a. 36 die mittel -P zu vereini- 
gen, den L zu demaskiren, und den folgenden Zug von C so 
vereiteln , mit Gewinn eines Tempos. Jetzt P a. 36. ®. D a. 
13 , und würde 37 gewifs forciren. 
9) @. C auf 38 droht mit Matt a. 54. 

58. P auf 36 deckt das il/o/f, und attakirt D. 

10) ©. 79 auf 13 attakirt 37 , um kein Tempo zu verlieren. 

©. D auf 51 dfat* 37; wollte er spielen: L a. 44. — 6. C a. 56. 

— SB. C a. 58. — ©.Da. 40 ach. — 88. R a. 53. — 6- Da. 
56 gewinnt einen P. 

11) €5« P auf 28 , um 37 zn schlagen , und L tu demas Liren, Spielte 

er: P a. 30. — SB. P a. 28. — @.Pa. 20 attakirt 29 (wollte er 
ziehen : C a. 22. — SB. L a. 31. — 0. P a. 34. — SB. L a. £2. 

— ®. D a. 22. — SB. roc/iirt , und hat sein Spiel gesichert). — 
SB. J<* a. 31 attakirt D.-C.D a. 21 [wollte er ziehen : C a. 22. 

— SB. rochirt. — ®. P a. 28. — SB. P a. 28. — was er will. 

— SB. P a. 22 gewinnt Cj. — fö.rochirt. — £. P a. 28 (od. Da. 
48. — SB. P a. 48. — G. D a. 57 ach. — SB. R a. 52. — 0. D 
wo er will. — SB. P a. 38 gewinnt C). — SB. P a. 29. — ©. C 
a. 12, um den Zug T a. 4 schach von SB. zn hindern [hatte 
er statt dessen gespielt : rochirt. — SB. T a. 20 attakirt D. — 
©. D wo er will. — SB. P a. 48 attakirt C]. — SB. T a. 20. — 
©. D a. 48. -®.Pa. 21. In dieser Stellung Fig. Iß. Tab. XV. 
bat SB. sehr gutes Spiel wegen des vorgerückten P. 

5B. P auf 28, Rückzug, um ihn nicht zu verlieren« 

12) <25. rochirt , um den 1 ins Spiel zu bringen. 

SB. P auf 48 , um einen Verlheidiger von 28 zu vertreiben. 

13) €5. C auf 22, um auf 37 wieder ins feindliche Spiel zu dringen. 
23. L auf 44 deckt 37, und attakirt 16. 
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In dieser Stellung , siehe Flg. 11. Tab. XV., wird SB. soeben, L 
toi) 59 bald vorzubringen, um zu rochiren, und dadurch C von &2 zu 
jagen, seinen R zu sichern, den T wirksam zu machen, nnd nun den 
Angriff auf 16 auszufuhren. 

♦ 

27. 

Die drei ersten Züge wie im vorigen Spiel« 

4) €f. P auf 28; dieser Zug ist der bessere, wie das folgende Spiel vöd 
SB. zeigen wird, das ©. erwartet, u. worauf sein Plan sich gründet* 
ffi. P auf 29 ; er erobert den feindlichen P des R, bringt einen 
Flügel -P nach der Mitte, attakirt 22, scheint also in jeder Hin- 
sicht einen guten Zug zu thun ; die Folgen werden aber zeigen, 
dafs er den Plan des Feindes nicht einsah, und verlieren mufs. 
Besser spielte er jetzt: P.a. 28. — 6. Ca. 39 attakirt 54 und 64. 
— ©.Ca. 48 deckt 52. — ©.Da. 28. — S.Pa. 29. — ©. D 
a. 29 sch. — SB. D a. 53 (oder L a. 53. — ©. C a. 45, — 
SS. L a. 45. — ©.La. 45. — ©.Ca. 52. — ©. L a. 52 sch. 
S. R a; 52. — ©.La. 48. — S. P a. 48. — ©.Da. 50 ge- 
winnt P , und eine freiere Wirkung für seine D). — ©.Ca. 45. 
' — SB. L a. 45. — ©.La. 45. — SB. C a. 52. — ©.La. 52 
sch. — EKa. 52. — ©. D a. 53. — SB. L a. 53. — ©.La. 
48. — SB. P a. 48. In dieser Stellung Fig. 9. Nro. 1. Tab. XVI. 
stehen die Spiele ziemlich gleich , doch hat SB. den Nachtheil 
des verdoppelten Rand - P , kann aber dagegen mit den T gleich 
wirken. 

6) ©. C auf 37, dieser Verlust wird sich vorteilhaft ausgleichen. 
2J. P auf 37 gewinnt anscheinend einen Ojficier. Spielte er statt 

dessen i P a. 38. — ©.Da. 40 sch. — SB. R a. 53 (oder P a. 
47. — ©.Ca. 47. — SB. P a. 27. — ©.Ca. 64 sch. - SB. R 
a. 53. — ©.Da. 54 sch. — SB. R a. 44. — ©.La. 30 sch. — 
3B. R a. 43. — ©.Da. 27 schach , und wird gewinnen). — 
©. D a. 54 sch. — SB. R a. 44. — ©.Da. 36 sch. — SB. R a. 
53. — ©.La. 29sch. — SB. R a. 61. — ©.Da. 54 matt, 
ß) ©. D auf 40 schach. 

SB. R auf 52 oder R a. 53 , der Zug P a. 47 zieht Verlust des T 

7) ©. I) auf 38 sch. D a. 37 sch. nach sich , siehe vorige Par* 
28. R auf 43, „ was er will. tie, lste Variante. 

a. 61 wäre er mt. ©. D a. 45 matt. 

8) D auf 37. 

28. P auf AI oder G a. 46, um 36 zu decken (bei jedem andern 

9) ©. P auf SS sch. Zug würde spielen: ©. D a. 34 sch. [wäre 
SB. Rauf 42. der Zug C a. 48 gewesen, dann nimmt ©. 

10) ©, L auf 21 sch. diesen erst , nnd macht alsdann das gezeigte 

SpielJ —SB . R a. 44. — ©.Da. 36 sch. — 
20. R a. 53. — ©.Da. 54 matt). — ©.Da. 34 sch. — SB. R 
a. 44. — ©. L a. 30 sch. - SJ.Ra. 53. — ©.Da. 37 sch. — 
SB. R a. 52. — ©. D a. 45 matt. 
20. P auf 35 oder L a. 35 (R a. 33. — ©.Da. 19 sch. — SB. R 

11) ©. P von 38 a. 25. — ©. P a. 18 matt). — ©. L a. 35 sch t 
auf Aeschach . — Sö. R a. 35 [R a. 33 matt wie in der vorigen 
nimmt Pv. 35. Verä'ndrung). — ©. P a. 26 sch. — SB. R * 20 

36 
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©. R auf 43. (R a. 27. — ©.Da. 29 sch. — SB. R a. $4. - 

12) C auf 19. @. P a. 25 5cä. — ©. R a. 42. - ©. D a. 28 
©. X tfw/* 44 oder D a. 44. sch. — SB. P ai 35. — ©. D a. 35 

13) <2>. 34 seh. id. mo//). — ©. P a. 44. — ©. D a. 
SB. jP «ö/ 34. „ id. 44 (R a. 27 [R a* 25. — ©.La. 

14) ©. .D all/ 34 sch. id. 18 sc/*. — SD. R a. 26. — ©. P a. 
23. R auf 51. „ id. IT matt). — ©.Ca. 12 sch, — 

15) ©>. 2* auf 42 mt. C a. 36 SB. R a. 26. — ©. T a. 2 sch. - 
.?cä., u. dann L a. 42 sch. {je- SB. R a. 25 od. 17. — @. D a. 28 
winnt D, u. also sicher Partie. od. 19 sch. — 58. R wo er will. 

— ©.Da. 26 od. 18 matt). — <*. 
P al 19 sch. — S. Ra, 27 (R a. 25. — ©. L a. 18 matt). - 
©. C a. 12 sch. — SB. R a. 20 (D a. 12. — ©. R a. 12, und 
gewinnt nun sicher). — ©. D a.29 sch. — SD. R a. 19. — ®. D 
a. 27 sch. — SB. R a. 10. — ©. D a. 3 matt. 

28. 

^ 

Die zwei ersten Züge wie in Nro. 26. 

3) Qf. P auf 28, dieser Zug ist der beste, wenn SB. P a. 44 gebracht hat, 

er demaskirt die beiden L, altakirt 37, und bricht die feindlichen 
mittel - P ; denn das Spiel der vorigen Partie kann nur dann statt 
finden, wenn der Gegner den Plan desselben nicht durchschaut 
50. P auf 38, siehe diesen Zug in Nro. 26, doch könnte er auch 
im gegenwärtigen Fall ohne Nachtbeil ziehen ; L a. 31. — 6« P 
a. 37. — SB. u a. 22. — ©.Da. 22. — SB. P a. 37. — 6. I 
a. 27. — SB. C a. 46, siehe ähnliche Stellung in Nro. 7 und 8. 

4) <5. P auf 37. 

20. P auf 29, um diesen P wieder vor den R m bringen, und 22 
zu atiakiren, und wenn ©. P "a. 44 nimmt, mit P v 51 a. 44 
zwei Flügel -P nach der Mitte zu bringen, wogegen der Feind 

5) 6. C auf 39 attakirt 29. seine mittel - r verloren hat. 
20. P auf 36 deckt 29 , und verbindet seine mittel - P wieder. 

6) <2>. P auf 45 , um hernach mit C a. 54 den T v. 64 zu erobern, 

er kann diesen P nur durch den Zug P a. 30 unterstützen, im*- 
kirt aber dadurch L v, 3, und mufs , wenn SB. dann mit P *> 
48 C attakirt, diesen nachlheilig a. 24 bringen. 
20. C auf 48 deckt 54. 

7) ©. P auf 27 attakirt 36, wollte er D a. 40 schach ziehen, » 

spielt SB. P a. 47 , und gewinnt ein Tempo. 
SB. P auf 28, wollte er statt dessen ziehen: P a. 43 deckt 36. — 
©. C a. 19, Angriff v. 36. — SB. L a. 26 d.ckt 36. — ©Da. 
40 sth. — SB. R a. 62 (jetzt P a. 47 , würde er C verlieren). — 
©. C a. 54 attakirt 60 und 64. — IB. D a. 61, anders ist T ver- 
loren. — ©. P a. 36 (od. L a. 48. — ©.La. 45. — ©. D *• 
37. — ©. I) a. 54. — ©. L a. 55 sch. — SB. D a. 55, und 
hat gutes Spiel). — SB. P a. 36. — ©.Da. 36. — SB. C a. 54 
[od. L a. 45. — ©.Da. 50 hat tutes Spiel). — ©. P a. 54. 
SB. D a. 54. ©.Da. 29. In dieser Stellung Fig. 14. Tab. X v « 
hat ®. ein sehr gutes Spiel, als Folge des 7ten Zugs von ©• 

8) ©. C auf 29. 

SB. L auf 26 sch. Wollte er ziehen : L a. 45. — ©.La. 48. — 
59. P a. 48. — * ©. D a. 40 sch. — SB. R a. 53 (od* L a. *4. — 
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D a. 37 schock gewinnt T). — ©.Da. 37. — ©. T a. 63. — 
0. D a. 46 sch. — ID. R a. 61. —-©.Da. 45 sch. gewinnt h. 
9) <E>. L auf 12, wenn er C a. 12 zieht, so nimmt SB. P von 45, 
, indem 6. danu das Spiel der Vanante des Sten Zugs nicht ma- 
©. L auf 12 schach. chen kann. 

10j <3. C öJ^* 12. 

2). X au/* 45, Plan des 9ten Zugs. 
U) ©>. jP 35 demaskirt L, wollte er liehen: D a. 40 schach, so 
würde SB* mit C a. 54 diesen Angriff decken, und den Feind 
von 37 abhalten. 

SB. rochirt, um dem R den etw anigen Angriffen der D von ©. zu 
entziehen, und den T auf eine offne Reihe vor den feindlichen 
12) (5. P auf 26 deckt 35. R zu bringet». 

23. P auf*2. In dieser Stellung Fig. 13. Tab. XV. wird der Er- 
folg auf beiden Seiten vom entwerfen eines guten Plans abhängen. ©. 
oiafs suchen P von 28 zu erobern, und ©. die P von 26 und 35 weg- 
zuschaffen. 

29. 

Der erste Zug wie in Nro. 25. 

2) S. £ auf 21. 

30. P au/ M, um dem Zug von ©. D a. 40 vorzubeugen, siehe 
die Variante des 3ten Zugs in Nro. 26. 

3) <5. C auf 22.1 Angriff und Verteidigung von 37, und giebt dies 
2$. P auf 44. 1 .dieselbe Stellung des 3ten Zugs von Nro. 26. 

4) P auf 20, seine Absicht ist zu rochiren, warum er keins der 
vorigen Spiele herbeiführt. Er nimmt aber eine Stellung, die 
ihm erlaubt, wenn SB. P a. 29 spielt, mit C a. 37 das Spiele 
von Nro. 27 zu machen. 

58. P auf 43, um die mittel -P zu vereinigen. f 

5) ©. rochirt-, er thut dies jetzt als im besten Zeitpunkt, da der Geg- 

ner noch keinen Ojficier vorgebracht, auch nicht die Reihe 
7 — 49 mit seinem L besetzt hat. 
28. C auf 46, um im folgenden Zug, ©. ziehe L od. C a. 39, mit 
P a. 48 ein Tempo, oder mit P a. 36 die Vereinigung seiner 
mittel -P zu gewinnen. (Wollte er spielen: P a. 30. — ©. C 
a. 37. — SB. P a. 37. — ©. P a. 40 sch. — SB. R a. 53. — 
©. D a. 37. — SB. R-a. 52. — ©.Da. 30 gewinnt drei mittel - 
P für den C, und hat den Feind in eine üble «Stellung gebracht). 

6) C aufS9 attakirt 54. 

20. P auf 36 deckt diesen Angriff, vereinigt die mittel - P , und 

7) (g. P auf 36. attakirt 27. 
©. P auf 36. 

8) ©. Jj auf 34 schach , um kein Tempo zu verlieren. 

20. C auf 4%, um diesen auf seinen besten Platz, und wenn ©. 
ihn nimmt, P von 50 a. 43 nach der Mitte in Verbindung mit 
den drei andern P zu bringen; Vortheil, den kein andrer Z114 
gewährt. 

9) D auf 13 attakirt 37, verhindert dadurch, dafs SB. den C a. 

39 angreift. 

2D. L auf 44 deckt 37; zöge er gegen die Regel, ohne Nolh oder 
Vortheil die vereinigten mittel -P vorzuschieben, P a. 29, so 



nähme ©. diesen mit seinen P von 20, und würde dann, nenn 
©.wieder schlägt, mit P v. 36 od. 38» im ersten Fall T a. 4 
auf eine offne Reihe bringen, oder im andern Fall mit C a. 19 
einen Angriff auf 29 raaenen , dessen Folgen für JB. Verlust 
aller mittel -P seyn würde, oder ©. brächte T a. 4, dann P a. 
27, und nun C a. 19, alles Züge nachtheilig für SB. 

10) <5>. L auf 30, neuer Angriff auf 37 , der zugleich diesen Officier 

ins Spiel bringt. (Wollte er diesen Angriff machen mit P a. 
30. — SB. D a. 42 schach gewinnt den L von 34}. 
SB» D auf 53 deckt 37. 

11) €5. T auf 6; er opfert anscheinend einen Officier auf," den er aber 

durch sein folgendes Spiel wieder gewinnt, und dem T die Reihe 
SB- P auf 30. ' vor dem feindlichen R öffnet. 

12) ©. D auf 12 macht mit dem T einen doppelten Angriff auf I) u. R. 
SB. C auf 29; wollte er sich mit L a. 37 decken, so verlor« er 

diesen Officier, den €>. mit T nimmt, nachdem er ihn zuvor 
mit P^a. 28 attakirt, und dann den C von 43 mit seinen L von 
34 genommen hat, und hernach noch den P von 30 mit seiner 

13) ©. P auf 29. D erobert. 
SB. P von 36 auf 29 (wollte er spielen: D a. 39. — @. P a. 36 sch. 

— fB> R a. 62. — ©. P a. 43 , und hat nun sehr gutes Spiel). 

14) @. C auf 19 demaskirt T v. 1, bringt den C ins Spiel , um, wenn 

5B. seinen R nicht zieht, mit G a. 29 den Doppel -Angriff des 
T von 5 zu erneuern. 
SB. rochirt, und benutzt das gewonnene Tempo, um seinen R zu 

15) <5. L auf 27 schach. sichern. 
!©. R auf 04. 

16) <2>. C auf 54 schach. 

SB. T auf 54. 

17) (5. Li auf 54, Plan seines löten Zugs. 

Wollte in dieser Stellung Fig. 16. Tab. XV. SB. den L von 54 
nehmen, so verlöre er dagegen L von 44 und P von 30; sein bester 
Äug ist L a. 45, um den feindlichen L wegzuschaffen aus seinem Spiel, 
und den T zu demaskiren. ©. dagegen mufs suchen, sich der drei vor- 
gedrungenen P des Gegners zu entledigen. 

30. 

Die drei ersten Züge wie in Kro. 28. 

4) ©. P auf 38. 

SB. P auf 29. um ihn zu erhalten, weil sonst der Feind ihn schlägt; 
auch um den P von 38 zu nehmen, den ©. nun nicht decken 

5) €>. C auf 39 attakirt 29. kann. 
23. L auf 38 deckt 29 , und erobert den verlornen P wieder. 

6) 6. P auf 31 attakirt 38 , um , wenn L nach 59 zu retirirt , einen 

P zu gewinnen. Besser spielte er aber wohl noch P a. 36 , was 
das Vorrücken der feindlichen P hindert« 
SB. L auf 47, um 29 gedeckt zu erhalten. 

7) L auf 27 , um C a. 45 zu bringen. 

SB- P auf H& 9 um P a. 36 zu ziehen (wollte er jetzt spielen: P a. 
36. — ©.Ca. 45. — SB. D a. 53. — ©. L a. 36 gew. P.) 
?) S>. C auf 43 attakirt 60, und bringt diesen C ins feindliche Spiel. 
SB* DaufM, «m, *enn ©. etwa L von 62 nähme, nicht mit R 
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wieder schlagen zu müssen, und dadurch die Freiheit zum rocht- 
Ten su verlieren. ' 
4) ©. P auf 36 deckt 45 und würde, wenn SB. schlüge, mit L a. 36 
die feindlichen mittel -P isoliren, auch 50 ättakiren. 
ffi. L auf hl, um C von 45 zu nehmen, dann P a. 36 zu brin- 
gen, und dadurch einen P in erobern. 

10) @. C auf 30 wollte er spielen: C a. 19 (oder C a. 82. — SB. R a. 

«2. — 6. C a. 19. - ß. P a, 36. — ©.Ca. 36. — ©. L a. 
36. — SB. C a. 43. — ©. L a. 43. — ©. P a. 43 , und kann 
nun die mittel - P wieder vereinigen). — E La. 45. — ©. P 
a. 45. - fB. P a. 36. — ©.La. 18. — SB. D a. 45 gewinnt P. 
C auf 46 altakirt 36 (zöge er P a. 39. — 6. C a. 24. — SB. P 
48 deckt 39. — ©.Ca. 19. — ©.Ca. 46. — ©. D a. 13 wird 
dann roc/tiren, und mit T a. 5 einen Angriff a. 29 machen). 

11) 6* P auf 39 attakirt 46 , um ihn zu nöthigen , P von 36 zu neh- 
©. C auf 36. men , was er im 9teu Zug schon suchte zu 

12) ©.,C auf 36. bewirken. 
SB. P auf 36. 

13) ©. L auf 36. 

SB- C auf 43. In dieser Stellung Fig. 15. Tab. XV. wird SB. su- 
chen P von 44 a. 36 zu bringen. ©. hingegen diese Vereinigung der. 
mittel -P durch Abtauschen eines derselben gegen seine P der L zu 
Iiiodern suchen. Wie dies zu bewirken, dazu können von beiden Sei- 
ten verschiedene Pläne gemacht werden , doch ist der Vortheil der Stel- 
lung für ©. besser als für SB* 

§ 

. 31. 

Oer erste Zug wie in Nro. 25. 

2) 6. P auf 19; er will hernach P a. 28 ziehen, oder mit L a. 27 

und ü a. 18 einen Angriff a. 54 machen. 
SO. P auf 36 verhindert den letzten Plan. 

3) ©. P auf 36, mit P a. 22 maskirt er seinen C, mit P a. 28 spielt 

SB. P a. 29, und tauscht nachher die D ab, wenn ©. P von 
37 schlägt, wodurch für ein Tempo verloren wäre. 
SB. D auf 3«. 

4) ©. P auf 20 dematkirt L zu seinem folgenden Zug» 

23. P auf 38, um, da er den Plan von ©. bemerkt, dem P a. 37 
Unterstützung zu verschaffen. 

5) (3. P auf 30, um des Gegners P des R zu schlagen, oder ihn von 

seiner Reihe abzubringen. 
20. P auf 29 , um , wenn €>. diesen schlägt , die D zu tauschen, 
und P von 38 wieder in die Mitte zu bringen , wodurch er des 
Feindes mittel -P weggeschafft, und sieh einen erhalten haben 
würde, der feiudliche L auch auf 6 eingeschlossen bliebe. 

6) ©. D auf 11, um mit P a. 29 seinen L von 6 zu demaakiren, 
SB. L aufZ$ besetzt die Reihe 7—49, und hält dadurch La, S 

zurück, indem jetzt L von 6 frei wird. 

7) ©. P auf 29 , Zweck des 6ten Zugs. Wollte er mit P a. 26 den 

L von 35 angreifen, so erhielte der Feind seine 2 mhtel-P. 
29. P auf 29. 

8) €>. P auf 26, um den feindlichen L von der Reihe abzubringen. 
23. L auf 42 , um die Richtung auf 14 'zu behalten. 
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9) @. P auf 25, fortgesetzter Angriff auf den L. 

2ß. P auf 41, um L nach 49 bringen zu können, wenn er ange- 
10) ©• C auf 17. griffen wird. 

2ß. C ött/ 46 <&c£/ 29 , da er den folgenden Zug des Gegners er- 
U) ©. £ 27 atukirt 36. Zweck des loten Zugs. wartet 

©. Z) auf 44. 

12) (§>• £ auf 13 demaskirt T um zu rocJuren, 

28. Z auf Ab will rochiren, und daher den feindlichen L erst von 
27 wegschaffen. v 

13) ©. P auf 21, um, wenn er rochirt hat, P a. 31 bringen xu kön- 

nen, und dann P a. 38. 
©. C auf 52 zur Vemaekirung des T. 

14) €>. Z flif/* 45 , um P von 19 frei zu machen , und damit L a. 42 
20. 1) auf Ab. tu maskiren. 

15) ©. P auf 21. 

2$. rochirt R auj 63, Zweck des 12!en Zugs. 

16) <5. P auf 35, Zweck des 14ten Zugs. 
28. L auf 49. 

17) <gi. rochirt. In dieser Stellung Fig. 12. Nro. 1. Tai). XVI. ist in 
beiden Seiten kein überwiegender Vortheil, SB. wird suchen den P von 
29 zu erhalten, und <g. ihn zu erobern. Da er isolirt ist, so wird 
letzteres leichter seyu als ersteres. 

32. 

1) ©. P auf 27, um den C vorzubringen, ohne diesen P zu masb- 

ren, und 36 zu bedrohen. 
2D. P auf 37 oder auch P a. 35. — ©.Ca. 19. — 9. P a. 37. 
— 6. P a. 21. — 8). C a. 43 ist Herr v. 28. — ©. C a. 22 - 
20. P ju 38 wegen des 6ten Zugs. — 6. P a. 28. — IB. P v. 35 
a. 28. — 6. P a. 28. — Ä P a. 29. — €. C a. 89. — fi. C 
a. 46. — S. La. 13. — SB. L a. 44. — <g. P a. 22. — & P 
a. 22. — & C a. 22, und steht das Spiel gleich*, siehe Fig. 24. 
Tab. XV. 

2) €>. C auf 19 hindert ffi. P a. 36 zu bringen. 

2B. P 38, um, wenn der Gegner P a. 28 lieht, den P von 
37 gedeckt nach 29 zu bringen. 

3) (55. P auf 21, um L und D zu dertiasliren , und P a. 28 zu brin- 

gen (spielte er P a. 29 , sd mufs SB. P a. 44 ziehen , denn mit P 
a. 29 oder 30 würde ®. D a. 40 und 37 bewegen , und einen P 
dabei gewinnen). 

2B. P öm/^ 43, um hernach P a. 36 zu ziehen, der D 42 frei m 
machen, und 34 zu decken. 

4) €5. P auf 28 deckt 35. 

28. P auf 29. Erwartetes Spiel , im 2ten Zog vorbereitet, 

5) @. C auf 24, um bald zu rochiren. 

28. C auf 46, um ihn auf seinen vorteilhaftesten Platz zu stellen, 

6) ©. L auf 13. und rochiren zu können. 
23. £ Ott/* 26, um zu rocJuren. 

3) €>. L auf 12 gewinnt damit ein Tempo, das er zum rochiren benntzt. 

2B. L auf 33 wollte er rochiren, dann spielte C C a. 86. ~~ 
8) 0. rochirt. * SB. L a. 12 *cA. — ®. Ca. 12 gewinnt V- 

20. rochirt. oder P a. 29. — <&. L a. 26 gewinnt V. 
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In dieser Stellang Fig. 23. Tab. XV. stehen die Partien ganz gleich 
ohne Vortheil auf irgend einer Seite. 

- 33. 

Vergleiche dies Spiel mit Kro. 24, wo SB. denselben Ilten Zug thut 



1) @. P auf 30. 1 Dieselben Züge wie im Torigen Spiel , nnr an der 
ffi. P auf 36.), entgegengesetzten Seite in gleicher Absicht ge- 

2) ©. C auf 22 , damit 2B. nicht P a. 37 gehe. than , wie dort 
©. P auf 35, nm 2 P zu vereinigen, und G a. 43 zu bringen« 

3) €>. P auf 21 demasiirt L von 6. 

C auf 43. 

4) 6. L W>.\ nm m rochi ren. 
ffi. L auf 52./ 

5) ©. roc/ürt 

®. D auf 42 attakirt 34 , nnd indirekt 7 , nm ein Tempo zum ro- 
chiren zu gewinnen. 
G) 6. L auf 26, nicht P a. 25, weil $©. alsdann mit P a. 41 doch 
23. rochirt. seine Absicht erreicht. 

7) ©. P auf 19, nm dem L von 25 einen Rückzog zu öffnen, da 

dieser auf 25 nutzlos und eingesperrt steht 
©. P auf 46 , sein Plan ist , den P von 21 wegzulocken. 

8) ©. P auf 20 demaskirt L und C von 3 und 2. 

2$. C auf 48 , Fortsetzung des Plans vom 7ten Zug. 

9) 6. L auf 11, um ihn, sobald er P von 20 vorgebracht hat, mit 

Nutzen wieder vorzubringen. 
25. C auf 54 , um den folgenden Zug thun zu können. 

10) 8. C auf 12 zur Ablösung von 22. 

©. P auf 39; wenn ihn @. nicht schlägt, so nimmt IB. P a. 30, 
und nat den Zweck seines 7teri Zugs erreicht 

11) ©. P auf 39 vereitelt den Plan des Feindes. 

®. P auf 39 , nnd will hernach P a. 37 bringen zor Vereinigung 
der mittel -P, und femern Angriff auf 21. 

12) ©. P auf 2* demaskirt L, und deckt 37 nebst 21. 

2*. L auf "31, um, wenn ©. die D stehen läßt, P a. 37 zu brin- 
gen, dann P a. 28 zu schlagen, nnd dadurch der D die Rich- 
tung auf 7 wieder zu öffnen. 

13) ©. Z> W" 5 macht C von 22 frei, nnd öffnet sich den Ausgang 
2B. P auf yi. nach 23, nm 31 und 37 anzugreifen. 

In dieser Stellung Fig. 25. Tab. XV. ist der Vortheil noch auf kei- 
ner Seite, die Lage aber von der Art, dafs von beiden Seiten mit äusser- 
er Vorsicht gespielt werden mufs, um nicht in Nachtheil zu kommen. 
Zieht & jetzt D a. 23 od. P a. 24, dann schlägt S8. C a. 22, und ferner 
P a. 28; mit P von 35, wobei er einen P gewinnt; mit verstecktem An- 
griff a. 7. 

34. 

Die beiden ersten Züge wie in Nro. 1. 

Bei dieser Spiel - Bröffnung iflt angenommen, das« das ItalienUch* Rochiren 

statt findet. 

3) 20. D auf 32; hätte er diesen Zug statt des 2ten gethan, so würde 
6. gespielt haben. ©.Ca. 22. — ».Da. 29 sch. — ©.La. 
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IS. — Ä. P •. 30. — €• rochirt R a. 8 und T i, 6, und bat 

ein vorteilhaftes Spiel. 

Dauf 13 deckt 29, den der Feind nehmen wollte , auch zu- 
gleich das gedrohte Matt auf 14. 

4) SB- auf 46 attakirt 29 wollte er ziehen: C a. 43, um a. 2« einen 

Angriff a. 11 und 13 zu machen, dann @. C a. 22. — ©. 0 a. 

31. — 0. P a, 19 giebt anscheinend 15 preis. — SD. D a. Ii 
den Plan des Feindes nacht sehend , denkt sie einen P ia gewin- 
nen. — 6. T a. 7. — SB. D a. 24. — ©. L a. 64 sch. — ®. R 
a. 64. — @.Ca. 39 sch. gewinnt D, oder er geht, wenn der 

' ©. P auf 20 aaVdt* 29. Feind den L nicht nimmt, a. IT, 

5) SB. C auf 31. deckt den L , u. gewinnt 2 P, od. 
©. C oiy 22 attakirt 32. mit D a. 27 attakirt 35. ' 

6) SB« -ö äij/* 14 schach; dieses Spiel zu machen, war der Plan d« 
<§. Z) an/ 14. 4ten Zugs , andern er dabei ein P gewinst 

1) SB. L auf 14 schach. 

©. -fi 0/^13. 
8) SB. £ a**/* 42. 

<S>. jP 24 attakirt 30. 

In dieser Stellung Fig. 15. Nro. XVI. stehen beide Spiele giert*, 
da 6. den verlornen P mit C a. 37 wieder erobert. 

35. 

Die beiden ersten Züge wie an Nro. 11. 

Rochiren wie im rorigen Spiet. 

3) SB. C auf 43 deckt 37; zöge er. P a. 44. — 0. P a. 19. - 

5D. C a. 46 (oder L a. 31. - 0. L a. 27. — ©.Ca. 43. 
€. D a. 18). - 0. P a. 28. — , SB. P a. 28. — & P *• * 
beides Stellungen, vortheilhafter für £. als 2B. 
(5. L auf 27 oder C a. 37. — SB. C a. 37. — ©. P a. 28. - 
2B- L a. 28 Coder L a. 44. — ©. P a. 37. — fg. I- 2. 37. - 
G. L a. 27. — SB. C a. 46. — 6. P a. 30. — SB. C a. 29 [■■ 
den Gegner tu P a. 37 zu verleiten , weil SB. alsdann mit D J - 
40 sch. — ©. P a. 23. — SB. C a. 23 gut Spiel mach!]. - 
©. D a. 40. — SB. D a. 53. — ©. P a. 37 gewinnt einen Ojf- 
der). - «.Da. 28. — SB. P a. 44 (besser als D a. 46, wegej 
den Folgen des Zugs von ©.) — ©. P a. 30 gewinnt C oder" 

4) SB. C auf 46 attakirt 28. von 55. 
(5. D auf 13 deckt 29 oder C a. 39 (oder P a. 20. — SB* ^ 

— e. rochirt T a. 6 und R a. 8, um diesen aus der Rieht»: 
des L v. 35 zu bringen. — ©.Ca. 31. — ©. C a. 39. — & L 
a. la. — 0. T a. 14. — SB. L a. 14. — ©.Da. 40. - © * 
a. 48, anders matt. — ®. L a. 54 sch. — SB. T a. M. - 
©. D a. 54 echach, und hat sehr gutes Spiel). — SB' ruft* 
um 54 zu decken. — ©. P a. 19. — SB. P a. 48. — ©. ? *• 

32. - SB. P a. 44 (zöge er P a. 39. — ®. P a. 39. — » Cf 
46 wo er will. — 0. Da. 40 hat sehr gutes Spiel). 

5) SB. C auf 31 attakirt 14. 
Q. L auf 54 schach. 

6) SAJ. Rauf 54; nähme er den L nicht, dann wurde €f. rochim** 

in der 2ten Variante v. Zug 4, und eine gute Stellung haben. 
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@. D auf 27 schock attakirt 35. 

1) SB. P auf 30. 
0. Dauf 35. 

8) ffi. P 29 , weil der Feind ihn doch nehmen wurde. 

©. D auf 27 schach. 

9) ©. 1 «/// 45. ' 
6. /> auf 29. 

10) SB. /} ß/// 36. 

@. rochirt R a. 7 und T a. 5. 

In dieser Stellung Fig. 16. Nro. 1. Tab. XVI. bietet die Stellung 
von fo. mehr Gelegenheit dar zu vortheilhafken Angriffen, als die von 

als z. B. mit P a. 24, wobei SD. P von 37 verliert, oder mit C 
a. 27 oder mit C a. 39 schock. 

36. 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

Rochiren wie bei 34. 

2) 2B C auf 40.1 k .„ , x . ... , ~ , „ 

C auf 19 \ An S riff un(I > ertheidigung des P des R. 

3) ©. Z o///* 35. 1 Die Zweckmäßigkeit dieser Züge ist schon mehr- 
©. L auf 27. f malen erklärt. 

4) 8. roc////7 R a. 64 u. T z. 62 j er bringt den R dadurch ans der 
6. C auf 22 attakirt 37. Direktion des L v. 27. 

5) C auf 31 deckt 37 , attakirt 14 , und demaskirt 54. 

<5. rochirt; wollte er hier mit R a. 8 gehen, so gewönne 19. den 
P v. 14, den er mit L nimmt, und den ©. nicht wieder neh- 
men darf, ohne mit C a. 14 T und D zu verlieren. Jetzt deckt 
er 14 , und tauscht, wenn SB* die Schlacht eingeht, 1 Officier 
und P gegen 2 Officiere. 
«) 2D. P auf 58; er will, wenn ©. diesen P nimmt, mit T a, 38 den 
T a. 6 festhalten. Zöge er: P a. 43. — P a. 24, und ge- 
winnt im folgenden Zug P v. 37. Zöge SB. aber P a. 44 zur 
Deckung v . 37 , dann @. C a. 25 , u. bringt den L v. 35 weg. 

6. P auf 28 zum Angriff des L. Wollte er jetzt spielen : P a, 
24. - Ö. C a. 14. -«.Ta. 14. — ©.La. 14. — €>. R a. 

14. — SB. P a. 28. — ©.Ca. 29. — ».Da. 32 sck. 

6. R a. 21 , um 29 zu decken. — SB. D a. 48 eck» — R a. 
20. — SB. P a. 43 (um mit P a. 36 einen Officier iu erobern). 

— 6. La. 18 (um keinen Officier zu verlieren). — SB. P a. 36. 

— ©. C a. 14. — ©. Pa. 29 sck., und hat offenbar gutes Spiel. 
?) SB. P auf 28. Wollte er ziehen: P a. 29. — £. C a. 39, und 

gewinnt nun mit C a. 54 scJiach T v. 62, oder wenn SB. diesen 
©. C at//* 28. deckt mit C a. 48 , den L v. 35. 

a )»f<w/ 28. (Spielte er: P a. 29. — ©. D a. 31. - «.La. 
, £• 5 28 ' 28 - -6.Da. 29. — SB. L a. 19. 

»} SB. C aayT 43 attakirt 28. — £. L a. 20 droht matt. — 

, m * «5 a</ ^ 4 - P a - 47 - — P «. 19, und hat 

10) SB- C o. 43 ä. 37 attakirt 27. eine freiere Stellung wie ©.). 

Z <W*/* 13. 

U) SB. fl 00/* 32 attakirt 16 , und droht mit Matt. 
6. L auf 30 deckt 16. 

In dieser Stellung Fig. 17. Nro. 1. Tab. XVI. stehen beide Spiele 
gleich vortheilhatt. r 

37 
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37. 

Die drei ersten Züge wie in der vorigen Partie. 

Rochiren wie bei 34. 

4) 2B. rochirt R a. 63 , T a. 61 , um diesen den feindlichen R gegen- 
über zu bringen. Stellte er jetzt R a. 64, so verlöre er Pv. 54. 
©. P auf 20; Ja er wiederholte Angriff a. 29 erwartetet, so deckt 
er dies Feld. 
6) 2D. P auf 43 , um mit P a. 36 zu altakiren. 

©. C auf 22, um rochiren zn können. 
6) 2& P auf 36. Zöge er : Ca. 31 (oder P a. 44. — ©. C a. 39. - 
SD. T a. 62 [r a. 36 führt auf die erste Spielart zurück jl. 

— ©. rochirt R a. 8 u. T a. 6. — 28. C a. 31. — ©, P a. 30. 

— SB. C a. 14 sch. (oder P a. 48. — ®. P a. 38, beide Stel- 
lungen geben jetzt ein sehr verwickeltes Spiel). — ©. T a. 14« 

— 28. L a. 14. — ®. D a. 40). — ©. L a. 54 ach. — SB. R a. 
64. — ©.Ca. 39 *cä. — SB. R a. 63. — ©. D a. 31 gewinnt 
einen P. 

©. Z auf 19 \ mit P von 29 zu schlagen, wäre nachtheilig wegen 

1) ©. P auf 29. der Stellung des T von ©. 
©. C ai//" 39 , um mit L v. 18 einen Angriff a. 54 u. 61 zu machen. 

8) SB. X auf ^3 deckt 54, ohne seine Richtung auf 5 zu verlieren. 
Wollte er spielen: L a. 31 (oder J, a . 45. — ©. L a. 45. - 
28. P a. 45. — @. C v. 19 a. 29, und steht die Partie nun gleich). 

— ®. L a. 64 «cä. — SB. R a. 64. — ©. I. a. 61. — ©.La. 
4 (oder D a. 61. — 6,Da. 12). — ©.Ca. 54 rcA. — ©. Ra- 
63. — $ Ca. 60; in beiden letzten Fällen gewönne ©• T 

<2>. 6 fO/i 19 ' auf 29. gegen L. 

In dieser Stellung Fig. 18. Nro. 1. Tab. XVI. stehen die Spiele 
gleich vortheilhaft und geeignet, um eine sehr interessante verwickelte 
Partie hervorzubringen, indem sich auf beiden Seiten verschiedene 
Unternehmungen darbieten. 

38. 

Der erste Zog wie in Nro. 1. 
Rochiren wie bei 34. 

• 

2) ffi. C auf 46.J wie im vorigen Spiel. 

@. C auf 19 (oder L a. 21. — ©.Ca. 29. — ©.Da. 13. - 
SB. P" a. 36. — ©. P a. 20. - SB. P a. 27. — ©.Da. 29. 7 
SB. C a. 43. — ©. D a. 27, und ist aller Verlust auf beiden Sei- 
ten ausgeglichen. 

3) Sö. L aiif 26 , um den C v. 19 wegzubringen , und 29 ru erobern 
©. P auf 17 oder L a. 27. — SB. L a. 19. — ©. P v. 12 a. «• 

— SB. C a. 29. — ©. L a. 54 — SB. R a. 64. — ©. D 
36 ech. — SB. R a. 62. — ©.Da. 29 hat den verlornen Oft* 
der und P wieder gewonnen , und den Gegner am hoefurtn 
gehindert, sein Spiel frei gemacht, und das feindliche einge- 

4) 2B. L auf 19. schlössen gehalten. 
0. P von 12 auf 19, um die D zu demaskiren zu seinem folgen- 
den Spiel. 

3) 2B. C auf 29, Ausführung seines Plans vom 2ten Zug. 
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(S. D auf 36 ailakirt C. 
6) SB. C aa/* 39, um, wenn ©. L a. 27 zieht, 54 zu decken. 
©. X ö«/* 39. 

©. 6 auf 22. 

In dieser Stellung Flg. 19. Nro. 1. Tab. XVI. hat ©. den Vortheil 
eines guten Angriffs, *und gewinnt P von 37; denn wenn SB. mit D a. 
53 geht, so schlägt @. D a. 37 den P, und werden alsdann beide Spie- 
ler durch das italienische Jiochat, die T hinter die D bringen, dann 
@. mit L a. 27 sein Spiel ganz frei machen, wogegen aas von SB. 



aber 

eingeschlossen ist. 

Da dieses, Üochat aufscr Italien wenig in Gebrauch ist , so werden 
diese Spiele hinreichen , einen Begriff zu geben , wie dabei das Spiel 
zu eröffnen sei , und der Leser sich abstrahiren , dafs Vorgehen mit den 
C Eigentümlichkeit dieser Art zu roc/üren ist, was auch gemeiniglich 
die Italiener iu den ersten Zügen thun , um dadurch den Gegner am 
rochiren iu hindern, was hier besonders vorteilhaft sich bewährt, wo 
das RocJiat dem Spiel oft eine ganz andere Wendung giebt; ferner: 
dafs die Erhaltung der mittel -P hier lange so wichtig nicht ist, als 
beim gewöhnlichen Rochiren, hauptsächlich aber, dals man dadurch 
kräftiger angreifen, und sich den Attaquen besser entziehen kann, über- 
haupt die Spiele an Lebhaftigkeit, Verwickelung und interessanten Stel- 
lungen gewinnen. 

39. 

Die drei ersten Züge wie in Nro. 10. 

' Eigentlich gehört dies und das folgende Spiel zu den Eröffnungen des §. 4. 
Da wir aber hier mehrere Varianten angeben, wodurch es in die C lasse 
der gewöhnlichen Spiel - Anfange tritt, und wir diese begreiflich im 
folgenden §. dem Gambit ausschliesslich gewidmet, nicht einschalten 
konnten, so war es zweckmässiger, diese Spiel - Eröffnungen unter die 
gewöhnlichen zu stellen). 

4) 28. P auf 43. 

€5. C auf 22 oder C a. 19 , um 36 zu Jeden. — 23. P a. 38/ 
damit ©. ihn schlage , und SB. seine mittel - P vereinige. — ®. P 
a. 38 gewinnt anscheinend einen P. — SB. P a. 36 altakirt 27, 
und demashirt L, der 39 bedroht. — ©.Da. 40 sch. deckt 38, 
und gewinnt ein Tempo zur Kettung des L v. 27. «~ SB. R a. 60. 

— ©.La. 18 Coder L a. 39. — fB. C a. 46. — L a. 46. — 
SB. D a. 46. — ©.La. 18. — SB. L a. 38 hat den P wieder 
gewonnen). — E C a. 46. — @. D a. '39, um 38 zu decken. 

— SB. P a. 48. — ©.Da. 47. — SB- C a. 52 , um die D zu 
attakiren. — ©.Ca. 22 (wollte er mit P a. 31 38 decken, so 
verlöre er D). — SB. C a. 62 atlakirt 47. — ©.Da. 23. — 
SB. L a. 38 hat die mittel -P vereinigt, und eine gute, regel- 
inäfsige Stellung, siehe Fig. 2. Nro. 3. Tab. VUI. 

5) SB* P auf 38, um, wenn ihn ©. schlägt, mit P a. 36 und L a. 38 

eine gute Stellung zu bekommen. 
<S. L auf 63, um dem Plan von SB- entgegen zu wirken. 

6) SB. T auf 63. 

©. P auf 38, um den Zng von SB. P a. 36 zu hindern. 
?) SB. P auf 44 demaskirt L zum Angriff a. 38. Zöge er P a. 3?. 
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©. — L a. 39. — SB. D a. 44 oder 61, nm 37 zu decken. — 
G. Da. 13 , und würde nun immer P von 37 gewinnen durch P 
a. 28, wenn IB. C a. 52 zöge. 
©. P auf 31 deckt 38. Wollte er jetzt riehen: L a. 39. — SB. D 
a. 51. - S. P a. 31. — SB. D a. 42 attakirt 10 und 14. 

8) SB. P auf 41 attakirt 39. 

(2>. P auf 47, Heise er schlagen, so wären beide P verloren ge- 
gen einen. 

9) OB. Li auf 31; er will C von 22 schlagen, dann mit T a. 62 und 

L a. 14 einen P gewinnen, und eine offne Reihe. 
<5. P auf 56 , um diesen P nicht umsonst zu verlieren , und den 
Plan von ©. zu hindern. — Die Folgen sind ihm aber sehr 

10) SB. I) auf 56. nachtheilig. 
@. T auf 7, um den Plan von SB.» im 9ten Zug angegeben, tu 
hindern, oder C v. 2 a. 12, um 22 abzulösen. — SB. T a. 62 
attakirt 22. — G. T a. 7, weil er denkt, SB. werde L a. 22 ab- 
ziehen. — JB. D a. 16. — ©.Ca. 16. — ©.La. 14 sch. — 
(5. R a. 8. — SB. L a. 4. In dieser Stellung Fig. 3. Nro. 3. 
Tab. VIII. wird ©. T a. 15 ziehen, SB. L a. 32 schach f und 
dann mit L a. 11 d*ie feindlichen P schlagen ; und durch seihe 
üebermacht an P gewinnen. 

tl) ®. P auf 29 oder L a. 22. — ®. T a. 63*cA. — ©.Da. 63. — 
G. D a. 22. — SB. D a. 7 ach. — ©. R a. 12. — 8. La. 14. — 
®. D a. 13 , anders matt. — SB. D a. 16 gewinnt P und gute 
Stellung, siehe Fig. 4. Nro. 3. Tab. VIII. 
G. P auf 29, anders vetliert er C und T. 

12) 5B. D auf 29 echach. 

G. R auf 6 oder R a. 12 (oder D a. 13 [oder L a. 21. — SB. L 

13) SB. L auf 24 schock. a. 21. — ©. P a. 21. — SB. D a. 21 
®. T auf 15. ech. — ©.Da. 13. — SB. D a. 13. — 

M) JB. L auf 15 schach. 6. R a. 13. — SB. L a. 22 sch. — 

©. R auf 7. e. R a. &2. — SB. T a. 7 muß» gewin- 

15) ©. L auf 22 schach. nen. Siehe die Stellung Fig. 1. Nro. 3. 

R auf 6. Tab. VIII. ] — SB. D a. 13. — 6. R 1. 

16) ©. L auf 4. 13. — SB. L a. 22 sch. — e. R a. 22. — 
(B>. was er will. SB. T a. 7 gewinnt T). — SB. L a. 14. — 

17) SB. D auf 8 oder 13 €>• D a. 13, anders matt. — SB. D a. 13. 

matt. — ©. R a. 13. — SB. L a. 7 gewinnt T. 

Hätte im 3tcn Zug statt P a. 20, P a. 19 gespielt, um hernach 
mit P a. 28 seine mittel -P zu vereinigen, dann zöge: 

1) SB- P auf 38 oder L a. 14 sch. - 6. R a. 14 sch. — SB. D a. 35 
sch. — ©. R a. 5. — SB. D a. 27. — G. P a. 20. — SB. D a. 
45 hat nun einen P gewonnen. 
©. L auf 63 oder P a. 38 (od. P a. 28. — SB. P a. 28. — P 
a. 28. — SB. D a. 29 sch. — (5. was er will. — SB. L od. D a. 

28 gewinnt die beiden feindlichen mittel -P). — SB- C a. 46, um 
36 zu besetzen. — <5. L a. 18 , da er doch angegriffen werden 
wird. — SB. P a. 36. — ®. P a. 31. — SB. P a. 40, um, wenn 
ihn &. nimmt , P v. 38 zu schlagen , und dann auch , um mit C a. 

29 eineu Angriff zu machen. — G. P a. 40. — SB. C a. 29 atta- 
kirt 14, und bedroht D und T. — G. C a. 24. — SB. L a. 38. 
— 6. L?. 36, um C v. 24 nicht umsonst zu verlieren, den SB- 



d by Google 



sonst nehmen würde mit L v. 38. — SB. P i, 43 attakirt L, 
am, wenn dieser G a. 29 nimmt, seinen L von 38 gut zu placi- 
ren. — ©. f. a. 29, um den ihn hinderlichen C wegzuschaffen, 
ffiö. L a. 29. — ©. P a: 22 attakirt L. — ©. L a. 20. In dieser 
Stellung Fig. 20. Nro. 1. Tab. XVI. ist der Vortheil offenbar 
fiir der seine Stücke frei, die feindlichen eingeschlossen 

hat, und mit D a. 32 einen wirksamen Angriff unternehmen 
3) ©. T auf 63. kann. 
@. P auf 38; spielte er: Pä. 28. — IB. P a. 28. — ©. P a. 28. 

— fg. L a. 26 sch. — ©. L a. 12. - ©.Da. 29 sch. — ©. D 
a. 13. — fB. D a. 13. — ©.Ca. 13. — ß. L a. 12 scA. — - 
€. C a. 12. — SB. P a. 36 hat einen P mehr , die seinigen ver- 
bunden, und der Gegner einen isolirtea P, den er schwerlich 

6) 2D. P auf 98. behaupten wird. , 
©. D auf 40 achach deckt 38 , und attakirt 36. \ 

7) 2Ö. .P auf 47, um 56 zu decken. 

©. P auf 47, weil ihn sonst L von 69 nimmt; mit D a. 22 würde 
•) 2B. T auf 47. diese von P a. 29 attakirt, und 38 

<5. C auf 22 attakirt 37. ginge doch verloren. 

0) ©. L auf 31. 

(5. D auf 32, auf 37 wäre sie ^urch T a. 45 verloren. 

10) 28, D auf 55 «fear* 37; tauschte er D ab, so müfste er nachher 

ziehen : T a. 48. — ®. C a. 22. — 3B. I- a. 22. — ©. P a. 28 
attakirt 3 Officiete. — IB. L a. 15. — ©.La. 48. — JB. L a. 8. 

— ©. P a. 35. — Iß. C a. 52. — • 6, L a. 65, und hat seinen 
gewonnenen P wieder eingebüfst 

@. P auf 24 attakirt L; wollte er ziehen: P a. 28. - IB. P a. 28. 

— ©. P a. 28. — SB. h a. 28. — ©.Ca. 28. — JB. D a. 28 
hat sehr gute Stellung, und droht matt auf 4. 

11) 2B. L auf 53 attakirt D. 
(5. -D a«/* 23. 

12) 2B. £ fl/f/* 52 attakirt D. 

« w/* 16. 

13) ©. P atf/" 29 attakirt 22. 

<5. D auf 61 macht einen Gegen -Angriff, wobei er denkt, den T 
von 57 zu gewinnen. 
1*) ®. P auf 22; er setzt seinen Angriff fort, weil seinem Plan zu- 

©. D auf 50. folge der feindliche scheitern muß. 

1») ffi. P auf 15. 

& T ah/* 7; wollte er jetzt T a. 57 schlagen, so verlöre er sei- 
18) ffi. D auf 37 schach. nen T von 8 , und IB. erhielte den 

65. Jti auf 4. seinigen wieder. 

In dieser Stellung Fig. 21. Nro. 1. Tab. XV]. wird fß. seinem Plan 
zufolge spielen : C a. 43 , wenn nun ©. D a. 57 sch. — IB. L a. 59. — 
D a. 59. — IB. C a. 60 hat des Feindes D eingeschlossen, einen P 
bis vor die D gebracht, und kann nun ungehindert angreifen. 

40. 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 
t) SJ. P auf 43. 

©. C auf 22 attakirt 37. 
3) S. D auf 51 deckt 37, um nicht mit P a. 44 oder 46 seine Of- 
fiziere zu maskiren. 



©. L auf 27, um mit C a. 39 P von 51 anzugreifen. 

4) Stf. P auf um, wenn ©. ihn nimmt, mit P a. 36 die mittel -P 

zu vereinigen oder G a. 46 attakirt 29. — 6. P a. 20 [siebt er: 
C a. 19. — SB. L a. 26, Gegen -Zug zur Erhaltung des An- 
griffs a. 29J. — 23. P a. 36. — ©. P a. 36. — SB. P a. 36, — 
©. L a. 34*cä. — SB. G a. 43. — ©.Ca. 19. — ©.La. 26. — 
®. L a. 12. — SB. T a. 62 , und stehen beide Spiele gleich gut. 
€>. L auf 63 oder G a. 39 (oder P a. 38. — SB. P a. 36. *— 0. L 
, a. 18. — SB. L a. 38). — SB. C a. 46. — ©.Ca. 51 [zbge er 

L a. 54. — SB. R a. 53. — 3. L a. 18, um nicht einen Offickr 
zu verlieren , da SB. P a. 48 ziehen wird , wenn L a. 54 bleibt). 

— SB* P a. 36. — ©.Ca. 64. — SB. P a. 27. — ©. P a. 38. 

5) 30. 7* ötf/* 63. — 23. L a. 38, und wird nun den einge- 
©. P auf 38. schlossencp C erobern. 

6) SB. P auf 44} löge er: P a. 36. — ©. P a. 28. — SB. P a. 28 

(oder L a. 38 [oder P a. 29. — ©.Da. 13. — SB. L a. 38. - 
©. C a. 37. — ©.Ca. 43. — ©. P a. 30, und steht dem Geg- 
ner sehr hinderlich mit dem Yfo\i\gedeckten C]. — ©. P a. 28. 

— SB. L a. 31. — ©.La. 30 bleibt immer ein P vor). — 6. C 
<S. C auf 32 deckt 38. a. 28 deckt 38. 

*7) 2B* D auf 54, Angriff a. 38. 
P auf 31 deckt 38. 

8) 20. Z aa/ 53 attakirt 32. 

©. C «m/* 15, a. 22 maakirte er D und P. 

9) SB* P auf 47, Angriff a. 38. 

(2>. jP fl«/* 47 , weil ihn sonst der Feind nimmt, und dadurch der P 
von 31 auch verloren geht. 

10) SB. D auf 47 , um die Richtung a. 11 und 15 zu erhalten. 
(3. P auf 24 deckt 31. 

11) 20. P auf 40 attakirt 31. 

P auf 22 31, nähme er P von 40, so verlor er seinen C. 

12) OB. P auf 29. 

@. C auf 30; zöge er: P a. 29 (oder C a. 21 [besser zöge er: 
P a. 28, und demaskirte seinen L v. 3, wodurch er das Spiel v. 
SB. hindern würde J. — ©.La. 32 sc/i. — ©. R a. 6. — SB* T 
a. 62 sehr gute Position zum Angriff). — SB. P a. 31. — 
a. 3JL. — SB* L a. 31 gewinnt einen P, und sehr gute Stellung 
zum Angriff. 

13) SB* D auf 39, um sein folgendes Spiel zu machen. 
©. C auf 40, weil ihn der Feind sonst nähme. 

14) 2B. D auf 32 schach. 
<S. R auf 6. 

15) 2B. L auf 31, um den feindlichen R zu entblöCsen.* 

(5. P von 22 auf 31 , weil sonst CV. 40 verloren ist Spielte er: 
D a. 5. — SB. D a. 5. — ©. R a. 5. — SB. L a. 22. — ©. T 
a. 6 (oder T a. 16 , wodurch er das Spiel um einige Züge ver- 
längerte). — SB. L a. 32 ach. — - ©. T a. 14. — SB. T a. 7 malt. 

16) SB. T auf 62 ec/iach, und wird matt setzen mit D a. 14, siebe 

Fig. 23* Nro. 1. Tab. XVI. » 
Dieses Spiel zeigt, dais im 6ten Zug statt den P v. 38 decken 
zu wollen, ihn lieber hätte Preis geben, und seine andern Stücke frei 
machen sollen, indem dadurch sein ganzer rechter Flügel eingeschlossen 
und unthätig blieb. 
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Aas den hier gegebenen Spiel - Eröffnungen* wird stell jeder das 
Schach - Erlernende leicht abstrahiren können, welche anfänglichen Züge 
die besten sind. — Er mufs diese Spiele mit einander vergleichen , und 
aas den, fast bei jedem Zug angegebenen oder leicht zu errathenden 
Grand und Plan ermitteln, welche von diesen Plänen die wirksamsten 
ood besten sind, um sein Spiel gut zu ordnen, das feindliche einzu- 
engen, zu zertrennen und unwirksam zu machen. Da wo das Spiel auf- 
hört, ist die Lage gewöhnlich von der Art, dafs man verschiedene 
Vvege einschlagen kann, um etwas zu unternehmen, oder, den Absichten 
des Gegners zu begegnen und sie zu hindern. Die Stücke sind in 
Tkätigkeit, ihre indirekte Wirkung wird bedeutender, und jeder Zug 
entscheidender. Er mufs suchen sich wenigstens die ersten 5 bis 6 Züge 
des Spiels, der Gegner ziehe .was er wolle, so einzuprägen, dafs er 
ohne zu schwanken den besten Gegen- Zug thuc, und nicht gleich von 
Anfang an sich mit Combinationen und Berechnungen zu ermüden 
braucht. — Es ist daher gut heim Durchgehen dieser Spiel - Eröffnun- . 
gen, nicht blos bei der angegebenen Absicht des Zugs stehen zu blei- 
ben, sondern auch durch Beobachtung der indirekten Wirkung beider- 
seitiger Stücke, und der möglichen weitern Folgen jedes Zugs, mit dem 
angegebenen , noch einen weiter aussehenden Plarf zu verbinden. 
Hier konnte dies begreiflich nicht geschehen, weil wir uns sonst in 
endlose, Folianten ausfüllende Demonstrationen hätten einlassen müs- 
sen. — Viele Spiel - Eröffnungen sind bis zum 3ten, 4ten, 5ten Zug 
dieselben, aber die Absichten des Zugs nicht immer, deren mehr oder 
weniger Güte mufs aber aus den Folgen beurtheilt werden. Die gege- 
benen Beispiele zeigen , wenn man eine Stellung und einen Zug daraus 
«ablt, und nun das Resultat des 5teu, 6ten, oder 7ten darauffolgen- 
den Zuges betrachtet , wie ein weit voraussehender Spieler sich schon 
dieses Resultat als Zweck setzen konnte, statt des nähern bei diesem 
Zug angedeuteten. — Eben so wird man durch dasselbe Mittel lernen 
die -entferntere Absicht des Gegners zu durchschauen , und ihr vorzubeu- 
gen. Da aber in diesem Zwischenraum von Zügen der Feind andere 
thun kann, als die von uns erwarteten, und als die besten für ihn vor- 
ausgesetzten, so bedürfen diese auch einer genauen Erwägung, zumal 
solche, deren gute oder üble Folgen nicht gleich einleuchten. Gelingt 
dies nicht, dann setze man sich seinen Zweck etwas näher, denn nur 
allmähligcs Fortschreiten kann wahren Nutzen schaffen. Nicht das immer 
locken lassende Einprägen ins Gcdachtnifs dieser Spiel - Eröffnungen, 
bei denen schon früh Variationen eintreten können, die hier unbeachtet 
geblieben sind, und vielleicht doch in ihren Folgen Resultate liefern, 
«eiche sie der Beachtung 1 werth machen, hilft, aber das Auffassen ihres 
allgemeinen Geistes. Immer die Regel vor Augen gehalten, und sie dann 
dem jedesmaligen Fall angepafst und beurtheilt, ob und welche Abwei- 
chung davon nöthig ist. Die angefangenen Partien fortgesetzt, wo möglich 
mit stärkern oder wenigstens gleichen Spielern, und nun gesucht den 
erhaltenen Vortheil festzuhalten, oder den erlittenen Nachtheil auszu- 
gleichen. Der Wege dazu sind mancherlei, und es ist belehrender, 
eine solche Partie mehrmalen auf verschiedene Art fortzusetzen , als 
immer neue anzufangen. Die verschiedenen Situationen prägen sich 
alsdann fester ein , und man wird leichter ähnliche Lagen zu beurtheilen 
wissen. Auch gewährt das anhaltende Studiren und Untersuchen einer 
oder weniger Partien den Vortheil, dafs man sich dadurch leichter eine 
Spielart zu eigen macht, im 8ten Cap. als Partie der Ressource ange- 
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führt, nnd wodurch man oft entschiedene Ueberlegenheit über den 
leicht im Grande stärkern Spieler erlangt; denn geht der Geguev in 
das Spiel einer uns so geläufigen Partie ein , so wird er unausbleiblich 
verlieren. Die Gambit- Spiele sind vorzüglich dazu geeignet« 

Ebenfalls ist es noth wendig, sich abwechselnd mit den 0. und fÖ. 
Stücken, dem Vor- und Nachzug zu beschäftigen , um kein einseitiger 
Spieler zu werden. — Gut wird es daher scyn, das Spiel der 9B. Fi- 
guren zuweilen mit den 0. zu machen, und unigekehrt, was schon frü- 
her empfohlen ist. 

Damit die Leser indessen hei den Spiel - Eröffnungen , die als 
durchaus verwerflich nicht angegeben sind, doch wissen, welche Gegen- 
züge gethan werden müssen, so wollen wir solche der Vollständigkeit 
wegen andeuten. 

1) Eröffnet der Gegner das Spiel mit P auf 34 oder P auf 39 , so 
will er nachher LJauf 50 oder 55 ziehen. Hiergegen spielt man 
P auf 28 oder P auf 28, wodurch die L des Feindes abgehalten 
werden. ö 

2) Zieht er P auf 33 oder 40, so will er T auf 41 oder 48 i 
gen , dagegen spielt man P auf 28 oder 28 , um mit den L 
6 oder 3 das Herausrücken des T zu wehren. 

3) Spielt der Feind C auf 43 oder 48, so sind P auf 28 oder 28 < 
Gegenzüge, und werden alsdann die C leicht von den P surü« 
gedrängt, wenn der Gegner damit, wie seine Absicht ist, vorgeht. 

In ällen diesen Fällen setzen wir unser Spiel in der Mitte fest, 
können Stucke herausbringen , und kräftig wirken , wogegen der Feind 
eingeschlossen bleibt, und keine Gelegenheit hat sein Spiel zu Öffnen, 
in die Enge getrieben, und bald bedeutenden Verlust erleiden wird. Ks 
ergiebt sich demnach, dals bei allen möglichen Spiel -Eröffnungen, Fest- 
setzung in der Mitte Hauptsache ist. 

Ebenfalls hat mancher Spieler die Gewohnheit, wenn er P auf 37 
und L auf 35 gezogen hat, bei den Gegenzügen P auf 29 und L 
auf 27, dann P auf 33 und L auf 49 zu ziehen, ihn gleichsam in Hin- 
terhalt legend , und der Aufmerksamkeit des Gegners entziehend. Hier- 
durch aber verliert er nicht allein Zeil, die besser angewandt wäre 
seine Stücke frei zu machen, sondern man zwingt ihn auch durch P auf 
19 und 28 und L auf 21 , den L zu maakiren , und ganz unthätig zu 
machen, ungerechnet, dafs man sich in der Mitte festsetzt. 

Da, wie die Spiel -Anfänge zeigen, alle Angriffe hauptsächlich dar- 
auf hinaus gehen, den P des K anzugreifen, so kann dieser auch noch 
durch den Zug L auf 44 vertheidigt werden. — Diese Verteidigung ist 
aber darum unanwendbar, weil man damit den P der D einschüelsL 
und sein Spiel einsperrt, also von Haus aus schlecht sieht, und die^n 
Uebelstand nicht verbessern kann. Einige Versuche werden dies h^.1,! 
Jedem überzeugend darthun. öaia 
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Gambit des Königs. 

(Siehe Erklärung der Kunstauidrücke.) 

■ 

a) Spiel- Eröffnungen y bei denen der Gambit 

genommen wird. 

Wir kommen jetzt zu den Spiel -Eröffnungen durch den Gambit- 
Zog. Zu bemerken ist, dafs derjenige, der mit diesem Zug sein Spiel 
eröffnen will, den Vorzug haben mufs, und damit die Absicht eines 
Angriffs verbindet. Durch den Gambit will man den G von 58 oder 
63 auf 43 oder 46 bringen, ohne den P des L des R oder der D 
(welchen von beiden Gambits man spielt) zu maehiren 9 und wenn der 
Feind den Gambit -Bauern schlägt, eine Ocffnung in seiner Mitte ma- 
chen , die Gelegenheit zu sehr lebhaften Atlaken giebt, denen ein nicht 
gewandter Spieler gar leicht unterliegt, und die ein verwickelteres , in- 
teressanteres Spiel herbeiführen , als die gewöhnlichen Spiel - Anfänge. 

Viele Spieler, selbst Meister, widerrathen daher das Nehmen des 
Gambit - Bauern als zu gefährlich, um nachher den mannigfaltigen An- 
griffen des Gegners die Spitze bieten zu können. I>a es indessen nach 
dem in Gap. 7. §. 243. Gesagten ewig wahr bleibt, dafs (theorelisch , nicht 
praktisch) bei vollkommen gutem und gleichem Spiel der Vorthdil eines 
Stücks mehr den Sieg verschaffen mufs, so kann man, vorausgesetzt bei 
gutem Spielen, den Gambit immer annehmen. 

Da es sich beim Gambit gewöhnlich immer vom Angriff auf einer, 
und Verteidigung auf der andern Seite handelt, wir auch voraussetzen 
müssen, dafs der Leser das bisher Gesagte begriffen und inne habend, 
bei allen Zügen, die der Gambit- Geber macht, deren Angriffs - Absicht 
leicht einsehen und begreifen wird, wie sie auszuführen wäre, wenn 
dessen Gegner andere als die angegebenen Züge thut, so kommt es 
hauptsächlich darauf an, durch die folgenden Spiel- Anfänge zu zeigen, 
wie man sich mit Erfolg gegen diesen so gefürchteten Zug vertheidigen, 
und mit passenden Gegeu - Attaken des Feindes Absichten zerstören, 
nnd mit Vortheil abwehren könne. 

Gleich Anfangs im ersten $. dieses Gapitels haben wir bewiesen* 
dafs nur bei überlegener oder wenigstens gleicher Stärke ein Spieler 
von Anfang an Plan machen könne, angreifend aglren zu wollen, d.h. 
gleich mit den ersten Zügen darauf aus zu gehen, durch unausgesetzte 
Attaken den Feind zu beschäftigen , und zu nöthigen, mehr seine be- 
drohten Stucke zu decken, als auf fortzusetzende Gegen - Angriffe zu 
denken, bis so lange, dafs entschiedenes Ucbcrgewicht den Sieg unzwei- 
felhaft macht. — Da man nun beim Gambit keine andere als diese Ab- 
sicht haben kann, weil es sonst lächerlich wäre, eiuen Bauer um nichts 
nnd wieder nichts preis zu geben, so folgt daraus, dafs ein Anfänger 
oder sehr mittclroäfsiger Spieler nie seine Partie mit dem Gambit eröff- 
nen , sondern sich an die gewöhnlichen Spiel - Anfänge halten müsse, 
bis er sich stark genug fühlt, um mit einiger Kraft und Geschicklichkeit 
einen dauernden Angriffs - Plan durchzuführen. Es würde also über- 
flüfsig seyn, hier zeigen zu wollen, wie dieser Plan gelingen werde, 
wenn der Feind nicht besonders gute Gegen -Züge thut; diefs weifs der 
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Spieler schon ans dem Vorhergehenden, oder sieht es *W 
den Varianten der folgenden Spiel - Anfange, nnd mofs es wissen, in- 
dem er sonst den Gambit nicht geben kann ; darauf kommt es aber an, 
den Lernenden und Anfänger in Stand zu setzen, weil ihm, meist im- 
mer mit Stärkern spielend, der Gambit oft geboten werden wird, sich 
ßcgen diese so gefürchtete Attaken vertheidtgen zu können. Darum 
ist bei den folgenden Partien hauptsächlich darauf gesehen , ein gutes 
Geren -Spiel anzuweisen, als das beim Gambit zu wissen Nöthigstc. 
Das Studium und Fortsetzen dieser Partien ist sehr zu empfehlen, so- 
wohl für den Gambit- Geber als Gambit- Nehmer ; ersterer um zu un- 
tersuchen, ob er nicht vielleicht Mittel fiuden kann, doch den Plan des 
Gambit - Gebens auszuführen ; letzterer um eine gute Verteidigung tu 
lernen, die ihm den Sieg wahrscheinlich macht 

Da es bei dieser Art Spiel - Eröffnung Bedingang ist , dafs beide 
Spieler ihre P des R zwei Schritt ziehen, alsdann der Vorzug- Habende 
den P des L vom R wieder zwei Felder, und der Gegner diesen mit 
seinen P des R schlägt , so werden diese Züge als getnan immer vor- 
ausgesetzt, und daher die Partien gleich mit dem dten Zug fortgesetzt 



■ 

3) SB. L auf 35, der bessre Zug ist C a. 46, weil dadurch das fol- 

gende Spiel von ©. verhindert wird. Jetzt will er P a. 36 
bringen , um 38 zu erobern. 
<g. £> auf 40 schach. Des Feindes Spiel hat ihm dessen Absicht 
verralhen , durchaus Angriflsweise verfahren zu wollen. Da nun 
ein Gegen - Angriff oft die wirksamste Verteidigung ist, so 
unternimmt er diesen. 

4) ©. R auf 62; zöge er: P a. 47 (oder R a. 53. — ©. P a. 20, nnd 

macht dann dasselbe Spiel mit L a. 39 noch wirksamer). — ©. P 
a. 47. — 903. C a. 46. — ©.Da. 37 ach. — SB. D a. 53* — 
@. D a. 53. - ffi.Ka. 53. — @. P a. 56 gewinnt 3 P. 
©. P auf 20 thmaslirt L zum folgenden Zug, da er den 
auf die D erwartet. 

5) SD. C auf 46 atiakirt D, gewinnt, wenn diese zurück geht, 

Tempo, um P a. 36 zu bringen, und 38 zu attakiren. 
<2>. L auf 39, um kein Tempo zu verlieren, und selbst einen wirk- 
samen Angriff zu machen. 

6) 2B» P auf ' 38 attakirt 38, und vereinigt die mittel -P. Spielte er: 

C a. 40. «— ©. L a. 60. — 2ö. P a. 43. — ©. C a. 22. — P 
a. 44. — ©. P a. 31. — SB. C a. 46. — ©. L a. 24 hat den 
Angriffs - Plan von ffi. ganz vereitelt, und kann jetzt selbst Ver- 
schiedene Attaken machenr 

P auf 31 deckt 38, und verhindert ©. die D mit Erfolg an- 
zugreifen. % 
1) 2B. P auf 47, um, wenn er geschlagen wird, a. 31 die D in attaki- 
P auf 11. ren. Leber die andern Züge, welche er tbun 

8) 20. L auf 31. kann, siehe die folgenden Spiele. 
©. D auf 48 schach. 

9) 20. Ii auf 61 , a. 63 verlöre er T durch den folgenden Zug von 

<3. P auf 55. oder R a. «3. — *©. P a. 55. — ©. T 

10) 2S. T auf 63. a. 63. — ©.La. 46 sch. gewinnt Cu.D. 



Digitized by Google 



€>. L auf 46 eewlnnt C, der l>lan des Gambit* ist vereitelt, and 
£. im Vorteil, er mu£s also nun das Spiel gewinnen, oder 
wenigstens Herntie machen. 

Nehmen wir an, dafs im 9ten Zug ©. gezogen hätte: 

9) SB. R auf 63. 
@. P auf 55. 

10) ffi. C auf 52, um 46 zu decken, und a. 62 mit L v. 35 die D 

zu a Kakiren. 

(5. P auf 64; so ist in dieser Stellung Fig. 1. Nro. 2. Tab. XVI. 
das Spiel zwar für ©. entschieden, aber es kann dabei eine 
ganz eigne Lage entstehen, wenn gespielt wird: 

11) ®. -£ 0"/ 62 , statt mit R a. 64 den P zu nehmen , was immer 
©. /, ö///" 46. das beste Spiel wäre. 

12) SB. 6 öy* 46 nimmt den L, und mufs dieser nun der Spie! -Re- 

gel (Cap. 1. §.4. S. 23) zufolge, die Stelle des P a. 64 einneh- 
men , da er OJficier wird ; 6. kann also mit seiner D den C 
von 46 schlagen, und sein Spiel bleibt immer gewonnen. Hätte 
aber im 12ten Zug statt den L zu nehmen, JB. mit L von 62 
die D von ©. genommen, so würde diese der Regel nach auf 
64 zu stehen kommen, und fB> im Schach stehen, also entweder 
als Matt betrachtet werden, oder zweimal ziehen müssen. Der- 
selbe Fall würde auch entstehen , wenn im Ilten Zug ©. D a. 
62 schach zieht, welche fij. nehmen mufs, und die alsdann auf 
64 kommend, gleich wieder echach böte, also ebenfalls ein 
zweimaliges Ziehen von ffi. erforderte. 
Da, wo den angenommenen Spiel -Gesetzen zufolge jeder P die 
feindliche Randreihe erreichend, D wird, und folglich mehr als eine 
Königin zugelassen werden, kann dieser Fall nicht eintreten. Da, wo, 
der avancirende Bauer nur aus den schon geschlagenen OJficieren einen 
wählen darf, liefsen sich zwei Bestimmungen festsetzen. Die erste und 
natürlichste wäre die: im vorliegenden ersten Fall (und ähnlichen) dem 
L von 62 das Nehmen der D zu untersagen, nach der Regel, dafs man 
seinen R weder in Schach ziehen, noch durch einen andern Zug in 
Schach bringen darf, was aber der Fall seyn würde, indem die D au- 
genblicklich 64 einnimmt, ohne dafs ®. einen Zug dazu zu (hun braucht. 
— Es ist diese Lage mit der von Fig. 2. Nro. 3. Tab. 1. zu verglei- 
chen, wo 6. den L v. 11 nicht wegziehen darf, weil er dann dem Schach 
des T a. 43 ausgesetzt wäre. — Nach derselben Regel würde dann auch 
im zweiten Fall 2B. als matt zu betrachten sejn, weil er ein ihm gebo- 
tenes Schach nicht abwehren kann, wenn er sich dadurch einem an- 
dern blos stellt. — Diese Bestimmung verletzt kein Spiel - Gesetz, be- 
lohnt das gute Spiel des Einen, der einen Bauer geschickt durchzufüh- 
ren wufste, und bestraft den Andern für seine Unvorsichtigkeit. Die 
andere wäre: dafs erst nach dem folgenden Zug von ©. der geschlagene 
OJficier die Stelle des P einnähme, in der Voraussetzung, dafs, wenn 
ein P zur* D gelangt, der Officier nach geschehenem Einrücken in die 
Rand -Reihe aufgesetzt werdend, hier aber, da noch kein OJficier ge- 
fchlagen sey, 6. erst einen Zug thun müsse, der ihn berechtige, oen 
so eben verlornen Officier wieder aufzustellen. Dafs aber diese Ehl- 
tcheidong nicht so gut den Spiel -Gesetzen entspricht als die entere, 
ist leicht zu fühlen, 
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Die sechs ersten Züge wie in Nro. I. 

?) 28. .P Oll/* 43, um mit D a. 42 anzugreifen, und 6. dadurch zum 
Rückzug der D zu nöthigen. 
<2>. Z aw/ 46, um diesem Plan vorzubeugen. 

8) ©. -D auf 48. Wenn er mit dem P schlägt, siehe das folgende SpieL 
©. C auf 22; um ihn ins Spiel zu bringen zur Unterstützung der 

D , auch um 37 und 39 zu bedrohen. 

9) 28. P auf 47 atukirt D oder P a. 29 , Angriff a. 22 und 10. — 

€f. C a. 39 deckt 10 , da er mit Matt a. 54 droht — fi. P& 
20. - 6.Pa. 20. — S. D a. 53*cä. - 6. L a. 13. — fB. P 
a. 48. — ©. C a. 24, a. 45 verlöre er C und P gegen L v. 59. 
— SB. L a. 52, um a. 91 die D anzugreifen. — @. P a. 39 , um 
der D Luft zu machen. — IB. L a. 61. In dieser Stellung 
Fig. 3. Nro. 2. Tab. XVI. stehen beide Spiele gleich gut , und 
<2>. D auf 48 schach. die gegenseitigen Angriffe sind ai>- 

10) 28. R auf 54. gewendet. 
©. Z auf 24 zur Deckung von 38 und 31. 

11) SD. P auf 38; er will die ihm hinderliche D abtauschen, oder zum 

Rückzog zwingen. 

Z) flw/ 46 , um kein Tempo zu verlieren. 

12) 28. Ä aif/* 46 cfecjfrf 38 und 37, und ist gegen L von 24 nnd C 
<g>. P auf 39 sc/iach, von 22 gesichert 

13) 28. Ä au/* 45, wollte er ziehen: R a. 47. — - ©.Ca. 37 tc&. — 

93. R a. 38. — 6« C a. 54 schach gewinnt T und P. 
(3. C auf 32, um 68 zu erobern. 

14) ©. T auf 62 efecitf 38. 

(5. C all/* 12, um 22 zu besetzen und zu rochiren. 

15) 28. £ aif/* 41 , um a. 26 R und T durch einen Angriff a. 11 zu 
(5. P auf 17 deckt 26. bedrohen. 

16) 28. Z au/ 52 demaskirt T. 

In dieser Sfellung Fig. 4. Nro. 2. Tab. XVI. ist der Zweck des 
Gambits vereitelt, 0. rochtrt nach 3, und wenn SB. sich verleiten X&t 
zu spielen: L a. 14. — @. C a. 38. — 88. T a. 38. — 6. L a. 38*c£. 
— 88. R a. 38. — (g. T v. 4 a. 6. — SED. R a. 39. — ©. T a~ 14 , und 
wird dann mit T t 7 den Angriff fortsetzen, der Gewinn des Spiels 
sichern mufs. 

3. 

Die sieben ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

8) SD. P auf 46. 

©. D auf 48 schach. 

9) 28. R aufb*. 

<g. jP au/* 19, nm mit P a. 26 den L von 35 anzugreifen. Mit G 
a. 22 zu gehen, würde jetzt nichts helfen, da er doch nicht a. 
' 39 kommen kann. 

10) ®. D auf 42 attakirt 10 und 14, nnd zwingt des Gegners D sein 

Spiel zu verlassen. 
€>. D auf 12 deckt 10 und 14. Um mit diesem Zug den Angriff 
von SÖ. abzuwehren, that er auch den 9ten Zug. 
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11) SB. P auf 33 , damit der Feind nicht mit P a. 26 ein Tempo ge- 

winne, und den L von 35 vertreibe. 

P auf 32, um diesen nicht durch seinen folgenden Zug zu 
maskiren , und den feindlichen R mit den P einzuengen. 

12) £&. P auf 40 attakirt 31, und will, wenn ©. den P von 40 nimmt, 

diesen mit T schlagen , wodurch er dann auch P von 38 ero- 
<5. L auf 24 deckt 31. berte. 

13) 20- P auf 31, wollte er nicht schlagen, sondern ©. nehmen lassen, 
@. L auf 31. so würde dieser, da SB. mit T den P 

14) SB. !T <Wf/ 63 atUkirt 31. wieder schlagt, mit L a. 31 ein Tempo 
<2>. Z» auf 40 schach, gewinnen , und narhher P v. 32 ins 

15) 28. Ä fli//* 53. feindliche Spiel schieben. 

(g>. L auf 47 <fcc£r 38 , und steht sehr hinderlich für den Feind. 
In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 1. Tab. XVII. ist der Plan des« 
G-ambiis vereitelt , und beide Spiele stehen ziemlich gleich , doch hat ©. 
seinen eroberten P behauptet, und eine bessere Stellung mit seinem L a. 
47« — SB. kann jetzt mit P a. 28 versuchen, wenn ®. ihn nimmt, durch 
I, a. 26 sein Spiel zu verbessern. — Vielleicht thut er aber besser, mit 
C a. 52 und 62 den L von. 47 zu attakiren; denn wenn auch ®. P a. 
40 zieht, so wird er doch später die P von 38 und 40 verlieren, und 
32. mit L von 59 herausrücken können. 

4. 

Die sechs ersten Züge wie in Nro. 1. 

1) 2B. C auf 43, um, wenn ©. die D stehen läfst, solche alsdann 
abzutauschen. 

^. D auf 32. Wollte er spielen i V a. 19. — ».Ca. 40. — 
©. L a. 60. - 8. C a. 60. — ©. P a. 40. — SB. L a. 38 gewinnt 
den P und eine sehr gute Stellung (oder wollte er ziehen : L a. 
24. — «.Ca. 40. — ©.La. 60. — SB. C a. 60. — ©. P a. 
40. — SB. P a. 47. — 6. P a. 47. — SB. P a. 47. — @. P a. 
47. — SB. L a. 24. — ©. C a. 24. — ©.Ca. 24 gewinnt, ei- 

8) ©. P auf 4° attakirt 31. nen Officier)* 
(2>. L auf 46 nimmt den C , um dessen gefährliche Richtung a. 31 

abzuschneiden, wodnrch leicht P v. 38 verloren gehen konnte. 

— Spielt er z. B.: P a. 24. — SB. R a. 54. — ©.La. 46. — 
SB. P a. 46. — ©. P a. 19, um 28 gegen C v. 43 zu decken 
(besser C a. 13. — ©. P a. 31. — ©.Da. 31. — SB. C a. 53. 

— ©.Ca. 23. — SB. P a. 43, um mit D a. 42 zu geben. — 
©. C a. 19. — SB. D a. 42. — ©. C a. 4 deckt 10 und 14, 
was er mit P a. 19 nur durch Rückzug der D hätte bewirken kön- 
nen). — SB- P a. 31. — ©.Da. 31. — ©.Ca. 53. — ©. C 
a. 12. — IB. C a. 38 gewinnt P. 

9) SD> P auf 46, um nicht die D abtauschen zu lassen. 

©• L auf 13, um 31 und 40 zu decken; wollte er dies thun mitP 
a. 22. — SB. L a. 7. — ©. T a. 7. — SB. C a. 28. — ©.Da. 
14 , um 11 zu decken , und nicht durch C a. 22 schach die D zu 
verlieren. — ®. P a. 31. — ©. P a. 31. — SB. T a. 16. — 
©. D a. 16 (oder D a. 23. — SB. T a. 11 oder C a. 11 schach 
hat immer gutes Spiel). — ©.Ca. 22 schach gewinnt D. 
10) ®. R auf 54, um 64 durch D v. 60 zu decken und 31 zu schlagen. 

Mit R a. 53 würde er , wenn das folgende Spiel gemacht würde, 
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5) ©. P auf 44, um, wenn ©. jetzt C a. 22 weht, den P a. 37 nicht 

xu verlieren , und L zu demeukiren, 

<5„ P auf 21, um L a. 15 bringen zu können. 
8) 28« P 47« Wollte er spielen, um 31 anzugreifen! C a. &6. — 
®. G a. 22. — 20. D a. 48. — 8,P a. 39 gewinnt C von 48. 

(S. C fltf/* 22 attakirt 32. Zöge er: P a. 41. — ©. P a. 47. — 
$. C a. 22. — SB. L a. 31. — ©.Ca. 32. — ÜB. L a. 13. — 
€. C a. 47. — SB. L a. 22. — @. T a. 7. — fB. T a. 40. — 
e. T a. 23. Eine Stellung, in welcher zwar ©. seinen erober- 
ten P behauptet, aber nicht so gut steht, als bei den Folgen 
des Zugs C a. 22. 

7) 28- D auf 53. Spielte er: Da. 48. — P a. 39 und 48 eine 
@. P auf 47. gefährliche Stellung. 

8) 28. ~P auf 47. 

<5. X auf X^i Zweck seines 5ten Zugs, wodurch 31 gedeckt wird, 
den sonst IB. mit L von «>9 schlüge, und beim Wiedernehmen 
T von 8 erobern würde. 

9) 28. P auf 29. Zöge er: C a. 48. — 6. P a. 39. — SB. C wo er 
©, C auf 16 attakirt 29. will. — ©. P a. 32 bringt seine 

10) 28. P fl/// 38 29. P ins feindliche Spiel. 

<3. P auf 27 attakirt 38. Schlägt SB. den P, dann spielt ©. L a. 

11) 28. P öi*/*43 38. 29, und bedroht 47. 

C auf 19 , Angriff a. 38. 

12) 28. L auf 45 <feot* 38. 

©. P aii/* 38, um die mittel -P von JB. zu isoliren. 

13) 28- P Äfjf 38. 

©. rochirt , um die mittel - P des Feindes weg zu manövriren. 

14) 28. C auf 43, indirekter Angriff a. 11. 
©. P auf 20 deckt 11, und attakirt 29- 

15) 28. P oii/* 20, weil sonst der Feind ihn nimmt, und dadurch einen 

P erobert. Vielleicht spielte er besser: C a. 28, wodurch er 
die feindliche D a. 12 od. 4 zwingt, denn a. 21 oder 5 wäre 
die D oder T v. 1 verloren. — In jedem Fall ist die Stellung 
alsdann günstiger für SB. , indem er ein wichtiges Tempo zu fer- 
©. D auf 20. nern Angriffen gewinnt. 

In dieser Stellung Fig. 3. Nro. 1. Tab. XVII. ist die Lage für SB. 
kritisch, da seine P a. 38 und 47 bedroht sind, er keinen Angriff ma- 
chen kann, und mehreren feindlichen ausgesetzt ist. Vielleicnt würde 
mit Rochiren er sein Spiel verbessern, denn alsdann könnte spielen: 
©. L a. 38. - ffi, L a, 38. — 0. C a. 38. — SB. D a. 44. — 
@. T a. 4. — SB. C v. 43 a. 53. — ©.Ca. 53. — 
28. C a. 53. -—©.Da. 44. — SB. L a. 44. — - #5. R a. 
15. - ©.La. 18. — ©. T a. 80 tch. — SB. T a. 60. 
T 6.Ra, 18. — SB. T a. 4, und hält nun den Feind 
eingeschlossen. 

oder C a. 38. — ©.La. 38. — @. L a. 38. — SB. C a. 48 gewinnt 
L a. 38, den 0. nicht decken kann. 

oder D a. 47. — ©. T a. 48. — ©. D a. 20. — SB. C a. 28. — 
©. D a. 4. — SB. P a. 28, und hat jetzt kein sehlecht Spiel, ob- 
gleich 2 P weniger (siehe Fig. 1. Nro. 2. Tab. XVIII.) da er ver- 
schiedene Angriffe unternehmen kann. 
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7. 

9) ©. £ #jf 36, 

©. P öif/ 30, damit ihn der Feind nehme 
4) ffi. P öii/ 30. Wollte er spielen: La. 7.- ©. T*. 7. — ©. D 
a. 32 «cÄ. — ®. P a. 23. — ©. D a. 13. — 0. T a. 13. — 
SB. D a. 24. - ®. P a. 31.1 ... c . „ 

oder D a. 43. - ©. P a. 37.} be,dw StcUon 6«> ^ » 
& D Oll/* 40 Schach.^ % 

3) ©. Ä aa/* 32. Zöge er : P a. 41 (od. R a. 33. — 0. P a. 46 scä. 
G.PaufM attakirt 35 mit D. — SB. P a. 46. — «.Da. 35 

6) ffl. L auf 7. gewinnt L), — 6. P a. 47. 

Pauf 55 «cÄöcä. -»Ca. 46. — ©. P a . 53 

7) ©. Ä aar/ 55. schj — ©.Ca. 40. - ©. P 
(3. -D a/i/ 31 schock. a. 64 D scä. gewinnt T. 

8) ffi. Ä auf 54 oder R a. 48. — S.Da, 30 acÄ. — E Ra. 55. - 
@. Z> a«/" 30 schach. @. T a 7 

8) ©. 7> <wi/ 46 oder C a. 46. — ©. T a. 7. 

<§. Dauf 46. In dieser Stellang stehen die Spiele ziemlich 

10) JD. C <*y 46. gleich, doch hat ©. seinen eroberten P behaup- 
6. auf 7. tet, nnd die Absicht des Gambiis vereitelt, also 
den Vortheil auf seiner Seite, siehe Fig. 2. Nro. 2. Tab.XVHL 

8. 

Die ersten drei Zöge wie im vorigen Spiel 

4) SB. D auf 53 deckt 37, nnd um nicht anf die Absicht von ©. efrt- 
6. D auf 40 schock. zugehen, wie im vorigen Spiel. 

5) ®. R auf G0. - e.Pauf3i. * P 

6) ©. D au/" 37*cA, — <5. X 13. 

7) ffi. J> atf/" 44. — ©. P auf 31, Angriff n. Dickung v. 38. 

8) ©. C auf**. — ©. Z) atf/*39. 
8) SB. Z, ao/ 7. 

©. T öl*/* 7. Wollte er spielen : D a. 55. — 20. T a. 61 droht 
Matt. — ©.Ca. 19. — ©.La. 28. - 6. P a. 38. — ©. L 
a. 19. — ©.Da. 46 sck. — ©. D a. 46. — ©. P a. 46. — 
23. L a. 46 gewinnt einen Officisr nnd auch gleich den Gambit -P 
wieder. 

10) ©. D auf lß; jetzt T a. 61 zu ziehen, würde nichts helfen, da 
6. R auf 6 deckt T. mit C a. 19 das Matt deckt, nnd die- 

11) 2B. T auf 61 droht Jlfar*. ser nicht vertrieben werden kann, 

©. C auf 19; wollte er ziehen: L a. 22. — ©. T a. 5 sck. — ©. R 
a. 5. — SB. D a. 7 sck. — ©. R a. 13. ©. Da. 3, nud 
dann a. 10 gewinnt das Spiel. 

12) ©. T auf 53 , uro C von 46 frei zu machen , nnd 55 zu decken. 
©. P auf 20 demaskirt L, und deckt 29. 

13) 2Ö. JP auf 48. Spielte er: C a. 36, um den von 19 zu nehmen. — 
<3. Z> aar/ 30. e. T a. 15. — S.Ba.8 sch. — ©. T 

14) ©. D auf 30. a. 7. 2B. D a. 16 , und bliebe alsdann 
©• L auf 30. das Spiel remis. 

In dieser Stellung Fiff. 4. Nro. 1. Tab. XVII. steht das Spiel ziem- 
lich gleich, doch hat ©. drei Officiere vorgebracht, und SD. nur einen} 
6f mufs also Zeit verlieren, sein Spiel zu entwickeln« 

39 
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9. 



3) SB- C ouf 40. Dieser Zug verhindert, dafs ©. das Spiel der vo- 
rigen Partien mit D a. 40 macht, and ist eigentlich der Zug, 
den man beim Gambit- Geben gleich thun muls. ' 
©. P auf 31 deckt 38, und macht 15 trei^ was er beset2en will. 



s vorigen 

Spielarten gemacht werden können). Wollte" er spielen: P a. 22. 

— JB. C a. 31. — S.Pa. 31. — ffi.Da. 32 sch. — ©. R a. 
13. — SB. D a. 31 sch. — ©. R a. 5 (oder R a. 20. — IB. D 
a. 28 sch. — ©. R a. 13. — ©.Da. 29 nw«). — ©. D a. 32 
sch. — ©. R a. 13. — ©.Da. 19 matt. 

6) P öil/" 38 vereinigt die mittel - P , und demaskirt L. , 
. (g. P a«/ 20 demaskirt L zur Besetzung von 39. 

6) SB. C an/ 43 bedroht 26 und 28, und dekt 37, wenn 6. dies 

mit C a. 22 angreifen wollte. 
<5. P <w/ 19 efecitf 28 und 28, um den C abzuhalten, in der Folge 
' des Spiels vorzudringen. 

7) SB. P ouf 40. Dieser Angriff findet gewöhnlich statt beim Gambit, 

wenn ©. im 3ten Zug C a. 46 gebracht hat 
(3. P auA 24.. Durch seinen 4ten Zug hat er sich die Fähigkeit 
erworben , diesen P zur Vertheidigung von 31 brauchen zu kön- 
nen. Stande jetzt der L nicht a. 16, so möfste er mit P a. 22 
decken, alsdann spielte: ©. C a. 31. — ©. P a. 31. — * D 
a. 32 sch. — S. Ra. 12 (od. R a. 13. — ©.Da. 14 maU). — 
©. Lt. 7. — ©. T a. 7. - ©. D a. 14«cA. — ©.La. 13. — 
£3. P a. 31. — ©. T a. 6. — ffi. D a. 16, und macht ein gutes 
Spiel , da sie alle Stücke eingeschlossen halt Deckte er 31 mit 
L a. 13 , dann ©. P a. 31. — ©.La. 31. — ©. D a. 32 droht 
matt. — ©.Da. 13 deckt matt. — ©. C a. 31, und hat gut Spiel. 

8) ©• P au f 31» wollte er den Angriff nicht fortsetzen, so würde ©. 
@. P auf 31. roit L a. 39 eine gute Position 

9) SB- T auf 8. gewinnen. 
€5. L auf 8. 

10) SB. C auf 29 , damit der Feind ihn mit P von 30 nehmen soll, 
was anscheinend das Vortheilhafteste ist, indem er dabei einen 
Officier gewinnt. 

L auf 29. " Wollte er liehen: P a. 29. — ©.Da. 32 droht 
matt. — ©.Da. 22 dekt matt n. 8. — ©. P a. 29. — ©.Da. 
15. — ffi. P a. 21. — ©.Ca. 22. — fcö. P a. 14 schock. — 
©. R a. 13 (R a. 6. — fiÖ. L a. 38. — ©.Ca. 32 od. P a. 38. 

— ©. L a. 20 od. D a. 27 matt"). — ©.Da. 53. — 
©, L a. 21 , um den P v. 14 wegzuschaffen. — ©.L 
a. 21. - ©. R a. 21. — ©.Da. 35 sch. — ©. R 
a. 13. - ©.Da. 34 sch. — ©. R a. 14. — IB. D 
a. 10 sch. — ©. C a. 12. — ©. D a. 1 gewinnt T 
oder ©. R a. 4. — ffi. D a. 31. — ©.Da. 31. — ©. P a. 6 D sch. 

— ©. R a. 12. — ©. D a. 8. i- ©. D a. 55. — ©.Da. 22. 

— ©. P a. 46. — ©.Da. 14 sch. — ©. R a. 20 (auf 4 
würde er ebenfalls dem Matt nicht entgehen). — ©.La. 38 
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»oh. — §6. R a. 27. — ©.Ca. 53 »eh. — 6. R a. 84. — 
ffi. L a. 52 scA. — 6. R a. 33. — ID. P a. 42 *cA. — €. R a. 
41. — ©.Da. 13 acÄ. — 6. R a. 60. — ©.Da. 29 sch. — » 
15. R a. 41. — ©.Da. 13 «cA. — ©. R a. 50. — ©. D a. 28 
schock. — ©. R a. 41 (R a. 51. — ©. T a. 50 matt). — * 
SB. L a. 59 «?A. — 6. R a. 34. — • ©. P a. 43 matt. Es könnte 
indessen hier im löten Zug ©. statt R a. 12 ziehen: C a. 6. — 
fiö. D a. 8. — G. D a. 55. — ©. D a. 40 äcA. — ©. R a. 11. — 
2B. L a. 38*cä. — 6. R a. 18. In dieser Stellung Fig. 3. Nro. 2. 
Tab. XVIIL wird der Matt ebenfalls unvermeidlich seyn, da ©. 

11) ©. -Z) oa/* 32 droht Matt. nun D a. 4 schock sieht. 
6 Z) 22 jfcfatt. 

12) 2ß. i J ««/ 29. 
@. /> öl*/* 29. 

In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 1. Tab. XVII. hat 6. eine gute Stel- 
lung, 2 P mehr, und ist gegen alle fernere Angriffe von SB. gedeckt. 

■ 

10. 

Die drei ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

4) ffi. P auf 40; er thut jetat diesen Zug , um den Feind tu hindern, 

L a. 15 an bringen. 
<5. P auf 39. Wollte er spielen: P a. 40. — ©.Ca. 40. — 
6. C a. 22. - EPa, 44. — 6.La. 24 deckt 38. — ©. C 
a. 30. — €>. L a. 31. — ©. P a. 47 , und gewinnt nun P v. 38. 

5) 10. C auf 29 attakirt 39 , und stellt sich in Sicherheit. 

@. P auf 32 Ac** 39. Mit P a. 20 od; C a. 22, wäre 39 immer 
4) ©. X Ott/" 35 attakirt 14, und indirekt 8. verloren. 
@. 7* ao/* lfe dfecjfrr diesen Angriff, mit C «. 24 wäre so gut nicht, 
denn es spielt aldann : ©. P a. 38. — » L a. 13. — JB. L a. 
38. — 6. L a. 40 acA. — ©. P a. 47. — 6. k a, 31. — S« T 
a. 32. — e. L a. 38. — ffi. P a. 38. — ©. P a. tO. — ©. C 
a. 39. — 6. L a. 39. — ©. D a. 39. — 6. C a. 39. — ©. T 
a. 8 sch. - 6. R a. 13. — ©. T a. 4. — «. R a. 4. - ©. L 
a. 14. - 6. C a. 19. — S. P a. 48, und wird gewinnen, da 
7) ®. P auf 38. er 2 P Vortheil hat 

P aij/ 20 attakirt 29, deckt 39, »nd demasktrt L. 
•) 20« C auf 44. Vielleicht machte er besser Spiel mitL a. 14 sch. — 
€. T a. 14. — ©.Ca. 14. — «. R a. 14. - ©. L a. 38. — 
®. D a. 22. — ©. T a. 62 oder rochirt. 
C D öm/" 13 attakirt 37. 
v) SÖ. C auf 43 <fec£* 37. Zöge er G a. 38. — 6. D a. 37 sch. — . 
©. C a. 53 (deckt ©. mit D, dann tauscht 6. ab). — fc. P a. 47, 
6. £ auf 22 attakirt 37. und dann L a. 39. 

10) «S&. D auf 53 «fedfct 37. Wollte er dies mit C a. 54 thun, so «öge 

©. P t. 47, nnd 37 wäre doch verloren. 
@. P auf 48, um eine Schlacht herbei ru f (ihren, die ihm erlaubt, 

11) ®. P auf 46. L a, 39 tu bringen. 
©. P auf 48. 

12) ». D auf 4«. 

©. Z ai// 39, Zweck seines vorherigen Spiels, 

13) 2D. D au/ 45 , um 37 tu decken. 
(S. L auf 24 attakirt 45. 
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14) 8*. C auf 38 deckt 45, und bedroht 28. 

15) ©. Z OJf/* 52. Spielte er: P a. 28. — €. L a. 38. — 9. D a. 38 
0. Z auf 38. (P a. 22. — 6. D a. 45*cA. — 9. L a. 45. 

16) SD. D auf 38. ©. L a. 45 gewinnt einen Officier\ — 0. C 
©. P Ott/* 28. *. 12. - ©. T a. 62. — Q. P a. 28. — 

17) SB. Z auf**. £3. P a. 28. — ©.Ca. 29. - S. D a. 22. 
<2>. C auf 37. — 6. C a. 48 achach gewinnt D. 

18) 2ß. C auf 37. In dieser Stellung Fig. 6. Nro. 1. Tab. XVII. 
m /y ~' J wird ®. den C von 37 schlafen, und hat ein 

wohlgeordnetes Spiel, seinen r mehr behauptet, 
und keine wirksame Angriffe zu erwarten. 



e. Pauf 30. 



Die fttnf ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

«) 3©. JP Ott/* 38 attakirt 38. 

6. jD auf 22 Acfc 38. 
^7) 2B. Z 35 zum Angriß* a. 14. Einen andern Zag siehe im fol- 
genden Spiel. 

®S C auf 24 deckt 14. Im vorigen Spiel that er dies mit T a. 18, 
um 24 für den L frei zu halten, jetzt aber bei seiner veränder- 
ten Stellung hat er einen Plan, wo er L besser brauchen kann. 
9) ©. P auf 43, um, wenn C von 29 abzieht, 38 gedeckt zu haben, 
auch der D den Weg a. 42 zu öffnen zum Angriff a. 10. 
€>. Z auf 20 attakirt 29. Di eser unregelmäßige Zug, der 3 nnd 
12 maskirt, ist eine Folge des Plans von wie der llte Zug 
beweisen wird. 

8) ©. C 44; Hesse er ihn schlagen, so verlöre er den wiederschla- 
genden P von 38. — Er erwartete, dafs 6. P 20 gezogen 
hätte, wo dieser alsdann jetzt P a. 48 ziehen mülste, den nach 
wechselseitigem Schlagen SB. erobern würde mit R a. 54 und C 
€5. P auf 48, Verfolgung. seines Plans. a. 52. 

10) 20. Z auf 31 sein bester Zug. — Zöge er* P a. 28 (od. P a. 48. 

— 6. L a. 47 ech. — SB. C a. 54. — ©.La. 40 hat eine sehr 
gute Stellung). — 6. P a. 55. — IB. T a. 83. — ©. D a. 40 
^ Schach* und dann L a. 13 hat ebenfalls sehr vorteilhaftes Spiel 
<3. P auf 55. und 3 P gewonnen. 

11) Tauf BS; schlüge er die D, so wäre dieser T verloren. 
€$. Z auf 47 schach, Zweck seines Spiels vom 7ten Zug an. 

12) ©. R auf 52. Da er das Spiel von 6. vom 8ten Zog an erwar- 

ten konnte, so roufste er um so mehr im lOten Zug Ii au 81 
ziehen , damit er jetzt diesen L nicht maskiru. 
€5. D auf 48 deckt 55. 
18) 2D. D auf 53. Wollte er spielen: D a. 40. — ©. P a. 48. — ©. R 
a. 45. — €. L a. 58 (Ca. 38 sch. — SB. R a. 48, und dannT 
a. 55). - 8. R a. 48 (wollte er T wegziehen , so wäre dieser 
durch P a. 83 D verloren). — 0. L a. 83. — 8. R a. 85. *- 
6. L a. 38. — 9. P a. 38. — 0. P a. 20, und hat den Vor- 
theil eines T und P mehr gegen einen L den SB. vor ist. 
&. P auf 22 attakirt 31. Zöge er: D a. 58. — ©. R a. 53, 
14) ®. Z auf 24. wurde nun P a. 55 mit T 

6. Tauf 24, 
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In dieser Stellung Fig. 7. Nro. 1. Tab. XVII. kann (©..nichts anders 
spielen, um seine Stellung sa verbessern, als; T a. 55. — ©.Da. §3. 
— 8* R a. — 6. I» ». 40, wo 4 er mit zwei P vor, eine gute Posi- 
tion erhalt, und gewinnen mu&. 

12. 

Die sechs ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

7) ©. jP ö«/^ 43. Diesen Zug that er im vorigen Spiel einen Zug später. 
<5. JP auf 20. Jetzt das Spiel von Nro. 11. mit L a. 20 in ma- 
chen, würde nichts helfen, da SB. im loten Zug den P von ©. 
a. 55 mit seinen L nehmen , und die D von 22 com Abzug 

8) SB. C auf 44 attakirt 38. zwingen würde. 
<5. L auf 24 deckt 38. 

8} SB. D auf 53 , nm a. 54 wiederum 38 anzugreifen. 

©. C fl«/ 13. Zöge er t P a. 46 (od. P a. 18. - E P a. 29. — 
©. P a. 29. — SB. D a. 29 sch. — ©. D a. 28 ich. — IB. P a. 29. 

— ©. P a. 46. — SB. P a. 48. — 6. P a. 48. — SB. L a. 24. 
©. C a. 24. — SB. I' a. 48. — 6. X a. 48. — SB. T a. 48 ge- 
winnt P a. 46). — SB. P a. 46. — 6. P a. 46. — 9. D a. 54. 

— ©.La. 39. — SB* X a. 48. — ©. C a. 13 (od. L a. 48. — 
SB. T a. 48 gewinnt P von 46). — SB. L a. 24. — ©. T a. 24. 

— SB. L a. 39. — ©. P a. 39. — SS). D a. 47. — ©. T a. 23. 

— SB. P a. 32, der nun vordringrn würde, oder aufgehalten 
durch T a. 16 den Verlust der P von 46 und 39 nach sich zöge. 

10) 533. D auf 54 attakirt 38. 

<5. P auf tf* er kaun auch mit C a. 23 den P von 38 decken, 
und nun seinen eroberten P behaupten, aber das Spiel, was er 
mit P a. 47 macht, ist vorteilhafter. 

11) SB. D auf 52, um 38 im Angriff zu behalten. Zöge ert Da. 63, 

dann wäre sie eingeschlossen, u. könnte nicht wieder heraus, od. D 
a. 53 [od. D a. 46. — ©. L a. 39 gewinnt DJ. — ©.La. 39. — 
SB. D a. 52. — ©. P a. 46. — SB. D a. 51. — ©. P a. 54 sch. 
<5. P auf 46 attakirt D. gewinnt. 

12) SB. D auf 51 oder C a. 38. — ©. C a. 23, und gewinnt den G 
<2>. P auf 54 sch. von 38 , der nicht wegziehen darf. 

13) 2B. R auf 60. Zöge er: C a. 54. — ©.La. 59. — ».Da. 

59. — ©. D a. 54 eck. — SB. R a. 60. — ©. L a. 39 eck. — 
©>• L auf 39 sc/*. SB. L a. 53. — ©. D a. 53 matt, er mufs 

14) SB. L auf 53. also den L von 59 verloren geben, und 
<B* D auf 40. darf ihn nicht wieder nehmen. 

15) SB. T auf 40, weil ihn sonst die D nimmt. Zöge er: T a. 62. — 
©. P auf 62 D sch. ©. D a. 58. — * SB. C a. 54. — ©. D'a. 

16) C auf 61. 55. — SB. T a. 61. — fe. D a. 54, und 
@. L auf 53 ich. wird jetzt P von 47 zur D fuhren. 

17) SB. D auf 53. 

©. D auf 5$. In dieser Stellung Fig. 8. Nro. 1. 

18) £B. R auf 53. Tab. XVII. wird SB. mit T von 58 
©. L auf 59. P a. 10 nehmen, aber doch verlieren 

19) 23. C auf 52 um T zu de- müssen , da ©. einen OJficUr und zwei 
©. L auf 5o. mastiren. P vor hat 

20) SD. Taufst. 
©. L auf 43. 



13. 

• > . < 

Die fü nf ersten Züge wie in Nro. 8. 

6) ©• C auf 31. 
©. D auf 31. 

7) ©. rochirt. — Seine Absicht bei diesen Zügen , und die Aufopfe- 

rung seines C, ist: eine schöne drohende Stellung, so erhalten, 
die ihm den Sieg verschafft. — Man betrachte nur dfe direkte 
und indirekte Wirkung der Stücke von SB., so wird man. bald 
bemerken, zu wie viel wirksamen Angriffen sich ihm Gelegen- 
heit darbietet 

©. L auf 29^ die Hauptsache für ihn ist: 38 zu decken. — Da er 
eiuen Officier vor hat, so kann er diesen L ohne Nachtheil 
opfern, weil er dadurch den verlornen Gambit -P wieder ge- 
winnt. Zöge er : L a. 39. — S. Da. 44. — ©.La. 21. — 
IB. L a. 38. — ©.Da. 13. — ©.La. 21. — ©. P a. 21. - 
S. D a. 26 ach. - ©. P a. 18. — ».Da. 32 ach. — ©. K 
a. 12. — 9B. L a. 31. — ©.Ca. 22. — SB. L a. 22. — ©. I 
a. 22. - E P a. 28. — ©. T a. 6. - SB. P a. 22. — ©. T a. 
22. — ©. T a. 22. — ©.Da. 22. — ffi. D a. IBach. - 6. D 
a. 13. — ID. D a. 13. — ©. R a. 13. — SB. C a. 43. — ©. C 
a. 12. — SB. T a. 62, und wird jeUt einen der P von 55 oder 

8) ©. P auf 29. 66 zur D bringen. 
©. P auf 28 oVatz 38 , und hat nun von L a. 58 und T a. 62 

nichts zu befürchten. 

9) 5©. D auf 28 ; er macht jetzt einen neuen Angriff a. 14 und 29. 
©f. D auf 13. Wollte er. statt dessen liehen : D a. 32 (od. C a. 

24. — IB. L a. 38. — ©.Da. 22 od. 15 [D a. 13. — fB.La. 
24J. — ©.La. 29 gewinnt T von 8). -ELa. 38. — 6. C 
a. 19. — IB. L a. 29. — ©.Ca. 29. — ffi. T a. 30. — CD 
a. 23. — SB. T a. 29 sch. gewinnt einen P und sehr gute Stellung. 

10) ®. P auf 47, um, wenn ©. ihn nimmt, T a. 14 zu ziehen. 
©. C auf 22 attakirt D. 

11) ©. Dvuf 44, a. 25 od. 26 würden die P von 10 od. 11 sie wie- 

der angreifen. 

L auf 48 attakirt 62 , siehe die Stellung Fig. 10. Nro. 1. Tab. 
XVII. Jetzt kann IB. spielen, entweder: 

12) T auf 46 oder T a. 54 , um die Richtung a. 38 nicht zu ver- 
lassen. — ©.Ca. 39. — 30. T a. 46. — ©.Da. 27 ach. - 
ffi. R a. 64. — ©.Ca. 54 aclu — IB. T a. 54. — ©. D a.*4, 

(3. D auf 27 ach. und dann matt mit L a, 55. 

13) ©. R auf 64. 

(g>. C auf 38, um nach 54 zu gehen. 

14) 2B. D auf 53 deckt 54. 

©. C auf 18 , um a. 36 die D a. 53 anzugreifen. 
Ii) SB» «P auf 43 deckt 36 oder L a. 26. — ©. rocÄir* R a. 3. - 

SB. L a. 18. — ©.Ca. 54 ach. — ©. T a. 54. — ©. T a. 60 

ach. — IB. D a. 60. — ©.Da. 54. — fi. D a. 63. — ©. D *■ 

46 ach. — IB. D a. 55. — ©.Da. 55 matt. 

rochirt R auf 3. 
16) IB. L auf 14 oder P a. 34. - ©. D a. 35. — IB. D a. 35. - 

@. T a. eoach. - IB. T a. 62. - ©. T a. 62. — ©. D a. 62. 

— ©.La. 62 gewinnt einen Officier u. ein P, u. hat gute Stellung. 

■ 
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©. C auf 36 attakirt 53 und 46. 
tf) 0. Dauf 60 oder P a. 36. — ©. D a. 38 scä. — Ö. T a. 62. ~ 
@. D *. 62 «cä. -5Ö.I)a. 62. - ©.La. 62 gewinnt einen P. 

& C auf 46 attakirt D a. 60 mit T. 
18) ©. Z <W*/ 21 tchach. 

©. A aiy 2 , und mu£j in dieser Stellung das Afa// erzwingen, 
da C von 39 mit ü/att droht SB. kann nichts besseres thun, als Ü a. 
46 bringen, wogegen ©. mit T a. 62 und C a. 34 schacJi die D ge- 
winnt, und dann malt setxt. 

14. 

Die vier ersten Züge wie in Nro. 9. 

*) ©. P auf 40. In Nro. 10, that er diesen Angriff, um den feind- 
lichen L von 15 abzuhalten. — Jetzt bat er den Plan , da er 
wie in Nro. 10. den Gegen - Zug P a. 39 erwartet, ein gutes 
Spiel xu machen. 
6. P auf 24 deckt 31. Dafs er diesen Zug thun kann , beweiset 
die gute Stellung, des L a. 15. — Wollte er spielen: P a. 39 
(od. P a. 22. — IB. C a. 31. - P a. 31. — JB. D a. 32#cA. 

— 6<Ra. 13. — SB. D a» 31 ach. — ©. R a. 5. — IB. L a. 
14 sch. — ©. R a. 14. — ©. D a. 4 gewinnt D). — ©. 'C a. 
31. — ©. C a. 24, Angriff u Vertheid igung v. 14. — |.Pi. 
36. — (5. P a. 22, Angriff a. 31. — ©.La. 38. — ©. P a. 20 
[P~a. 31. -ffl.Pa. 31. — ©. C a. 7. — ©. D a. 39. — ©. P 
a. 20. — SS. D a. 32 schach macht sehr gut Spiel]. — ©. P 
a. 43. — ©. P a. 31. — ©. P a. 31. ©. C a. 7 (vielleicht 
spielte er hesser C a. 14 J. — IB. D a. 42. — .©. I) a. 13. — 
IB. C a. 52 deckt 37 [mit L a. 7 würde ©. D a. 37 und 38 gut 
Spiel machen). - 0. D a. 8 attakirt 38. — ©. roctol R a. 
63. — ©. C a. 22 [D a. 13. — ©. L a. 7 gewinnt C] bei je- 
dem andern Zug geht IB. L a. 29, attakirt D, und dann 1* a. 
14 , wodurch er L v. 15 und T a. 8 gewinnt — ffi. P a. 22. 

— ©.La. 22. — IB. L u. 31. — ©.Ca. 12 deckt 22. — 
33. L a. 21. In dieser Stellung Fig. 4. Nro. 2. Tab. XVIII. hat 
er sehr gut Sp*iel , denn wenn jetzt ©. T a. 7 attakirt 31. — 
SB. L a. 22. — ©.Ca. 22. — IB. L a. 3. — ©. T a. 3. — 
IB. D a. 21 sch. — ©. R a. 4 [D a. 13. — ©. D a. 3 schach 
gewinnt T und die feindliche PJ. — IB. T a. 22 gewinnt C und 

G) ©. jP auf 36. sehr gute Stellung. 

©. P auf 19, um mit P a. 28 oder 26 L von 35 zu attakiren. 

7) 2B. P auf 29, um den Zug P a. 28 zu hindern, und wenn ihn der 

Gegner thut, den P tu schlagen, und die Attakc a. 14 offen zu 
halten. 

& P auf 39 attakirt 46. Wollte er ziehen: P a. 26. — ©.La. 
a. 42. — ©. P a. 25. — ©. P a. 33. — ©. P a. 34. — ®. C 
a. 52. — ©. L a. 17. — ©.Ca. 37. — ©.Da. 18. — ©. C 

8) 2B. C auf 56. a. 20 schach, und wird nun gewinnen. 

P auf 28. 

S) 20. P nimmt P v. 28 a. 20, siehe das heim 7ten Zug Gesagte. Zöge 
er: L a. 42. — ©. D a. 40 sch. — SB. R a. 62. — ©. P a. 32. 

— ©.La. 38. — ©. L a. 24, und hat eine gute Stellung. 
<B. J) auf 20 attakirt 36 und deckt 38. 
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10) SB. P auf 43 deckt 88. 

<5. P auf 32 xur Unterstützung von 89. 

11) ©. D auf 53 sch. oder rochirt. — ©. La. 24 oW* 38 (od. P a. 

40. — IB. C t. 46. — 6. P i. 4fl. - ». T a. 40. — 6. L a. 

21« — ». L a. 99, Stellang, die ebenfalls nicht nachteilig for 
S3. ist). - ».Ca. 4«. — 6. P a. 4«. — ».Da. 4«. - 
©. C a. 22 deckt 32 (od. L a. 21. — ». L a. 21. — 6. P t. 
21. — ».Da. 32 »cK — 0. R a. 4. — ». L a. 38, auch cioe 
Stellung, wo beide Spiele gleich stehen). — ». L a. 31. — 
©.La. 38, — ». D a. 38. — $. D a. 38. — ». T a. 38. — 
6. C aarf 13. <5. C v. 2 a. 12. — ». C a. 32. Ia die- 

12) SB. rochirt. «er Stellung Fig. 9. Nro. 1. Tab. X\1L 

auf 24. steht das Spiel ziemlich gleich. 

13) 2B. X> aw/* 37. Zöge er: D a. 54 attakirt 38. — ©. P a. 47 ge« 
<3. Z flUf/ 30. winnt C von W. 

14) 2B. Zß/i/ 38, welches wohl der beste Zug seyn möchte, da hei 

jedem andern @. den Gambit -P behauptet, und eine mite Stel- 
lung erhält, jetzt aber, wenn auch ®. mit P a. 47 einen OJ' 
fidtr erobert, er dagegen mehrere P verliert 

15. 

Die fünf ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

6) ffi. P auf 36. • 
€5. P auf 20. 

7) SB. P auf 43. 

e. iP auf 19. Wollte er tichen : L a. 21 (od. L a. 39. — ED 
a. 42. - ftL a. 32 <tec*/ 14 (od. D a. 12. — ».Da, lo. 

— @. was er will. — ». D a. 1 gewinnt T und P). — ». P i. 
31. — 6. P a. 31. — SB. T a. 32. — ®. T a. 32. — SB. L i. 
14 «cA. — $. R a . 13. — ». L a. 32 gewinnt). — ».La. 21. 

— <5. P a. 21. — ». D a. 42. — ©. D a. 3. — ©. P a. 31. 

— ®. P a. 31. — ». T a. 8. — £. L a. 9. — ffi. C a. 8L 

— ©. R a. 13. — ».La. 38. — ©. C a. 19. — ». C a. 12. 

— €$. P a. 25. — ». rochirt. — ©. P a. 18. — ». T a. 94. — 
6. C a. 22 (besser L a. 15. — ffi. T a. 19. - &Rt 22, 
wodurch er dem Matt vorbeugt, aber immer doch ein schlechtes 
Spiel bekommt). — ». T a. 9. — 6. Da. 8. ~S.Da.21 
schock * und setst dann matt mit C oder D. 

8) ©. D auf 58, a. 42 söge ©. P a. 28. 

0. L auf 39, besser söge er noch D a. 13, wodurch er Freiheit 
behält, mit den linken Flügel -P vorzurücken, was ihm gutes 
Spiel giebt, und den Gambit" 1 ? erhält. 

9) 28. P auf 47, um den 12ten Zug xu thun. 

£3. P auf 47. | Da alle diese Züge nur in Schlagen nnd Wie- 

10) 20. P auf 31.1 der -Schlagen bestehen, als Folge der von ». im 
®. P auf 31. taten Zug eingeleiteten Schlacht, um seinen L von 

11) ®. T auf 8./ 59 a. 31 in bringen, so sind dabei weiter kein« 
©. L auf 8.1 Pläne von ©. vorausxusetien , der erst im 12ten Zu§ 

12) SB. X <w/* 31. 7 zu achten hat, was zu ziehen ist. 

@. L auf 22. Zöge er: La. 49 (od. D a. 31. — »• C a. 31. — 
®. L a. 53. — ». L a. 14 ach. — €>. R a. 13. — ». R a. 53 
gewinnt einen P, und wird den von 47 auch erobern). — ». L 
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a. 14 sch. - (5, R a. 12 [od. R a. 14. — ».Da. 46 scÄ^ge- 

13) © Z auf 22. winnt DJ. - SB. L a. 4. - L a. 53. - 
@. Z> all/ 22. 2B. 1, a. 40. — ©. P a. 55. — EL a. 54. 

14) ©. C «Ii/ 52.lora zu - ®. L a. «2. - SB. L a. 7. - <S. C a. 
©. C a«/ 12. f rocA. 11. — SB. F, a . 1«. — ©. Ta. 6. - SB. C 

15) «J. rochirt. a. 52. — L a. 2«. — IB. P a. 35 

@. rochirt, G. L a. 35. — IB. C a. 35, und wird jeUt 

18) 28. T atf/e3attak.47. P von 55 erobern. 

D aiif -3» deckt 47 und bedroht 59 indirekt 

17) 2B. Dauf h», um 47 zu nehmen. 
<g. P av//* 30 39. 

18) 28- ö 47. — ©. 2> ö/z/47. 

19) ffi. r 47. — ©. P ött/ 37. 

20) ®. T auf 39. — Cvon 12 auf 22, und rauf» das Spi 

ohne grobe Versehen remis werden. 

10. 

+ 

Die drei ersten Züge wie in Nro. 8. 

4) SB. L auf 35. 
©. P auf 39. 

5) SB. L auf 14 scä. Seinen Plan siehe ans der Variante des 7ten 
<5. R auf 14. Zugs von nnd aus dem Ilten Zug. 

0) 28- £7 29 schach. 

&. R auf 5. 
7) SB. D auf 39. 

©. D auf 22. Zöge er: P a. 20. — IB. D a. 32 sch. — GS. R a. 
13. — 90. B a. 14 mar*. 
9) ©. D /w*/* 32 scä. Wenn schon der Plan , matt zu setzen , ver- 
R auf 13. eitelt ist 

9) ©. C fl/// 14. Seinen Plan siehe im Ilten Zug. 
©. Z> «w/* 14. 

10) ©. I> oh/ 29 echach. 
@. D auf 21. 

11) 28- i> 8, er hat jetzt einen T und P gegen 2 Officisre erobert 
<3. C auf 22, um die D einzuschließen und zu erobern. 

12) 28. P 0k/* 44 «fcafr* 37, demaskirt L, und attakirt 38. 

<2>. C Otf/^ 19 , um nun mit R a. 14 und L a. 15 die D zu erobern. 
19) 28. rochirt, um seine D mit Vortheil frei zu machen, da er die 
Absicht des Feindes bemerkt (siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab» XVII., 
da jetzt verschiedene Spielarten eintreten). 
©. D auf 14. Wollte er jetzt ziehen: C a. 29 (od. R a. 14. — 
SB. T a. 38. -e.La, 15. — SB. D a. 10, die nun mit Ge- 
winn von 2 P frei wird). — SB. T a. 38. — SB. C a. 23. — 
2B. D a. 22 sch. — ©.Da. 22. — SB. T a. 22. — ©. R a. 22, 
nnd stände das Spiel nun ziemlich gleich. 

14) ÖB. T auf 38 , bei jedem andern Zug verliert er die D gleich durch 
(2>. *<* auf lb. den folgenden Zug von $. 

15) 28. T auf '22 attakirt D, weil sonst seine D verloren wäre» 
C L auf 22. 

18) SB. £ auj 31 , nm seine D zu retten. 

G. L auf 31. 
17) ©. Z> auf 43. 

40 ' 




17. 



Die vier ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

5) SB- C auf 29 attakirt 14. 
©. D auf 40 schach. 

6) SB- R auf 62. 

<5. C auf 24 deckt 14 oder C a. 22. — JB. L a. 14 sch. — ©. R 
a. 4. — SB. P a. 36. — ©. C a/37. - JB. D a. 53. — 6. C a. 
41 sch. — JB. P.a. 47. — ©.Da. 64 scä. — ER». 54. - 
©. P a. 41 «c/i. — JB. R a. 47. — ©.La. 13 (D a. 59. — 
SB. C a. 19 sch. — ©. P a. 19. — SB. D a. 5 matt). — ©. D 
a. 39. — ©.Da. 61 sch. — 23. R a. 56. -— ©. P a. 20. - 
SB. D a. 15. — ©. T a. 6. — JB. L a. 31. — ©. P a. 29 [La. 
31. — SB. D a. 6 matt]. — SB. L a. 13 sch. — ©. R a. 18. - 
SB. L a. 32 sch. — ©. R a. 20. — SB. D a. 6 sch. — 6. R»- 
12. — SB. L a. 39 sch. — ©. R a. 19. — SS. D au 3, und hat 

7) SB. P au f 36 attakirt 38. gut Spiel. 

P auf 20 attakirt 29, und deckt dadurch 38. 

8) SB* C auf 44 sein einziger Rückzog, von dem ans er aber gleich 

wieder 38 angreift, 
(g. P auf 46, um den P zu retten nicht allein, sondern auch da- 
durch ein gutes Spiel zu machen. 

9) SB. P auf 47 attakirt D. Wollte er spielen: P a. 46. — ©. P * 

46. — SB. D a. 46. — ©.La. 48 sch. — SB. R a. 63 (R a. 53. 
— SB. L a. 39 sch. gewinnt D). — ©. T a. 7 sch. — »» > 
55. — ©. T a. 55 sch. — SB. R a. 62.. — ©. T a. 52 w*. - 
©. Z> 48 sch. JB. R a. 63. — ©. D a. 39 matt. 

10) SB. il aw/ 54 (R a. 63. — ©.Da. 55 matt). 
©. D auf 55 sch. 

11) SB- R <*> u f 45 » 

<g>. C auf 30 Wollte er spielen , um mit L a. 24 xu kom-» 
men: C a. 7. — * JB. C a. 38. — ©.La. 24. — SB. L a. 02. — 

12) 2B. P auf HO. ©. D a. 64. — 95$. L a. 26 sch. — 6- P 
<5. £ aw/" 24 sch. a. 19. — JB. D a. 64 gewinnt D. 

13) 5®. C auf 38 (R a. 37. — @. P a. 54 matt). 

©>. rochirt, wodurch jetzt für JB. der Plan, mit L a. 62 und 26 
die D zu erobern, vereitelt wird. 

14) SB. L auf 44 deckt 30, und will vorziehen, wenn ©. T a. 5 schach 

giebt. — Vielleicht spielte er besser R a. 44 od. D a. 62, da, 
wie das Spiel zeigt, der P von 30 doch nicht zu retten ist, deoo 
©. T aüf 5 sclu wenn bei R a. 44. — ©.La. 30 iA 

15) SB. L auf 37. — JB. R a. 43. — ©.La. 3«. - 



17) SB- /* auf 52 > da er den L a. 37 doch nicht retten kann. Zöge 
6. 7* auf 37. er : R a. 53. — ©. D a. 46 sch. — » R 

18) SB. C /xm/37. a. 52 (R a. 62. — ©.Da. 64 schach ge- 
©. P auf B2T sch. winnt T). — ©.La. 38 sch. — 3». P »• 



©>. L auf 30. 
16) ffi. C auf 43 deckt 37. 
©. P aw/54 attakirt 37. 
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19) ©. D auf 53. 38. — @. P a. 62 L ec/t. — SB, R a. 61. — 

©. L aufS* ach. ©. T a. 37 ach. — ».Ca. 37. — ©. D 

10) ffi. P auf 38. a. 37 ach. — 3B. R a. 54. — ©. D a 55 seh. 

©. D auf 53 sah. SB. R a.6i: — ©.Da. 64 gewinnt mit 2 

U) ©. /{ ö///'53. OJficier und 1 P mehr. 

©. 7' ö/^* 64 mufs gewinnen , da er einen T und P mehr hat. 

18. 

3) ffi. /> auf 40, er hindert dadurch den Zug von ©. P a. 31 zur 
@. X «///* 13 attakirt 40. Deckung von 36. 

4) ffi. I) auf 39 attakirt 15 und 38 oder G a. 46. — 0. P a. 20. — 

©. P'a. 36. — ©. L a. 39. — &. L a. 38 [G a. 52. — ©.Ca. 
22, und kann nun 38 decken] (od. Da. 44. — ©.La. 46. — - 
213. D a. 46. — 6. L a. 40 schach hat zwei P vor, und gutes 
Spiel). — ©. L a. 40 ach. — ®. T a. 40 [P a. 47. — ©» L a. 
13, und dann P a. 31 , erhält den eroberten Gambit - Pj. — 
©. L a. 48. - ©.Da. 46. — ©.Da. 40 echach hat gutes Spiel. 
©. P auf 28. 

5) 5ß. D auf 38. Zöge er: D a. 15. — ©.La. 22 gewinnt des Fein- 
©. P auf 21. des D, die sich nicht retten kann. 

6) ffi. D auf 37. 

(5. C auf 22 attakirt D. 

7) ©. D auf 45; welchen andern Zug die D auch thut, ©. hat im- 
©. C auf 39. mer Gelegenheit, durch Vorbringen seiner 

8) 28. D auf 47 deckt 40. Stücke die D anzugreifen, gew. also meh- 
©. L K auf 20. rere Tempos . bringt Qfficiere ins Spiel, 

9) ffi. .D ai//^ 46/ und hält die feindlichen eingeschlossen. 
©. C auf 19. In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 2. Tab. XVIH. . 

10) ©. D auf 53 ist der Vortheil offenbar für ©., der alle Stucke 
schach. in Tätigkeit gebracht , und die feindlichen einge- 
<5. L auf 21. schlössen hat. 

19. 

In diesem und den folgenden Spielen wird der Gambit - P später als im 
2ten Zug genommen. Dei erste Zug bleibt immer derselbe wie 
in den vorigen Spielen. 

2) ®. P auf 38. 

©. P oiy 28, damit der Feind ihn schlage. 

3) SB. D auf 53, um den Gegner zunöthigen, den Gambit zu nehmen. 
©. P aw/ 38. Zöge er : P a. 37. - ffi. Da, 37. — ©. L a. 27. 

— SEj. P a. 29 gewinnt einen P , nnd hat die feindlichen mit- 

4) P auf 28 ach. tel - P weggeschafft , wodurch das Spiel in 
©. L auf 13. die Classe der gewöhnlichen Spiel -Eröff- 

5) 2D. P Ott/ 35 oVdt* 28. nungen tritt. 

P auf 19, um, wenn SB. ihn schlägt, C von 2 vorzubringen, 

6) ®. C auf 43 deckt 28. und damit 36 zu bedrohen. 

C <w*/" 22 attakirt 28. . 

7) ®. P auf 44* macht eineri Gegen - Angriff a. 38, da er 28 nicht 

mehr decken kann, denn dies mit D a. 44 thun ztt wollen, 
wurde alle seine Stucke 
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&. L auf ^9 attakirt D. Zöge er: P a. 2*. — ». P a . 2 «. - 
o\ nr> ® C J- 28 '-»'Ca.2«.-e.Da. 28, — ©. L a. 38, and 

8) f&. C au/46. stände dann das Spiel wieder gleich, 
«x S' rx m f^ 2 decht 38 • wodurch er den Angriff a. 28 verliük 

9) 28. X> <w<^ 37 ; Angriff a. 38. Wollte er mit P a. 48 den L von 

39 attakiren , dann gewönne ©. mit C a. 47 den f v. 84. 
<©. D auf 2* decht 38. Wollte er dies mit P a. 31 thun, dann 
schlüge ©. diesen P mit C v. 4«. Wollte er, um dies zu hin- 
dern, erst spielen: L a. 46. — ©.Da. 46 attakirt 32, und wäre 
der P von 38 doch verloren. 
10) 28. L auf 53 um zu rochiren. 

roc \ l . rl in der Absicht, den T auf eine offne Reihe in bringen- 
iij 88. rochirt, er könnte auch statt dessen den Plan entwerfen, mit 

P a. 36 und L a. 44 matt a. 16 zu drohen. — Die Unhaltbar- 

keit dieses Plans fallt aber gleich ins Auge, weil ihn der Gee- 

ner durch mehrere Züge vereiteln kann. 
<S. C auf 12 demaskirt T von 1, mit D a. 27 achach, zöge ffi. P 

a. 36, und gewönne ein Tempo. — Wollte er die D attakiren 

mit P a. 30, dann spielt ©. D a. 21 ach. , zwingt den Feiwl, 
i9\ nr> U n ab * u,auscnel, > «nd bringt sehr vorteilhaft seinen P a. 21. 
28. F auf 19, tha'te er einen andern Zug, dann ©. C v. 12 a. 22 

attakirt D und 28, den er nun erobern würde. 

m ii * U f 22 * um die D v ' der Rcihe «— «1 «a vertreiben. 

13) ms. U auf 36. 

©. Z> atfA 19 demaslirt L von 13 zum Zug L a. 27, wodurch er 
«r* 7> cro ^ ern würde, wenn ©. diesem nicht vorbeugt. 
14; 2tf. fl«/ 54, um, wenn ©. jetzt L a. 27 zieht, sich mit P a. 3« 
zu decken. Zöge er : Da. 29. — ©.La. 20. — ©.Da. 31 

1« r aif v!o . _ a. 31 gewinnt D. 

,15) 2J. X awA52 demashrt T von 57. Vielleicht wäre der Zug C a. 
36 auch gut, denn nun mufs ©. spielen: 

L a. 27. - ©.Ca. 19 ©.La. 54 ach. — ©. T a. $4. - 

. ©. P a. 19. — ©.La. 39. — ©.Ca. 39. — ©. Ta. 

SL" ~" e# P L 3 * ' wo das S P iel «ienniieh gleich steht 
oder D a. 12 (D a. 11. - ©. C v. 43 a. 26. - ©.Da. 12. - » C 
a. 20. - ©. D a. 20. — ©.La. 38. - ©. C a. 38. 
— ©. D a. 38 gewinnt den P). - ©. C v. 36 a. 28. - 
©. L a. 29 od. 27. •JB.Pa. 36. - @. L a. 2 (stefo 
er a. 27 , dann ist P v. 38 verloren) um die Richtung a. 
38 zu behalten. — ©. P a. 27, um, wenn ©. P a. 17 
zieht , den C a. 20 zu bringen , wodnrch 38 unfehlbar 
verloren geht. 

oder D a. 27. _ «. Ca. 46. - ©.Da. 34 (a. 19 geht ©. wieder C 
a. 38 , a. 18 tauscht ©. ab). — ©. P *. 3e , denselben Zug thot 

spielte © auch C a. 26 zum Angriff deA von 20. ' 
<©. I von 6 auf 5. 
16) ©. T von 57 auf ei< 
(5. C auf 47. 

*7) n. P auf 4,1 oder L a. 36. — ©. L a. 38. — ©. P a. 47. — €. 1, 
a. 45 gewinnt D. Vielleicht wäre auch {etat noch der Zug C a. 
36 besser (siehe Stellung Fig. l>. Nro. 1. Tab. XVII.), wo 
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■ 

ilic Verwickelung des Spiel sauf beiden Seiten sehr viel Zuge 
darbietet, die Lage von ffi. aber immer kritisch ist. 
©. P auf 47. 

18) 2D. D auf 36 oder 45 oder C a. 36. — 6. P a. 54*cA. — SB. T a. 
6. Z, ao/ 21 gewinnt D. 54 verliert D. 

■ 

20. 

Die beiden ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

3) SB. P auf 28. 

6. D auf 28 oder P a. 38. — «.Ca. 46. — 6. D a. 28. — 
©. P a. 36. — 6. D a. 37 schach (od. P a. 31. - tO. P a. 35. 
6. D a. 4 hat den Gambit -V genommen, und kann ihn nun be- 
haupten). - fi, R a. 54. — ©.La. 13. — SB. L a. 44. — 
©. D a. 18. — ©.La. 38 erobert den Gambit -P wieder; 
Folge des unnutzen Schachbielens von 6. 

4) SB. C auf 43 attakirt 28. 

@. Z) oiy 21 , um mit P a. 38 tchach tu bieten. 

5) SB. C auf 46; da er den Gambit angeboten hat, so ist es seine 
©. P öü/ 38 sch. Absicht , dafs er genommen werde. 

6) SB. R auf 54. 

©. Z auf 13. Wollte er spielen: L a. 27 sch. — 9. P a. 36. — 
L a. 20 (od. L a. 13. — ffi. L a. 38 gewinnt L). — CJ. L 
a. 26 «cA. — C. Pä. 13. — Ätf. T a. 61 gewinnt D. 

7) 30. P fltf/* 36 attakirt 38. 

©. P a///* 31 deckt 38 , auch vernichtet er die Absicht des Feindes 
durch sein folgendes Spiel, ihn im Ilten Zug malt zu setzen. 
*) SB. C auf 31, er giebt diesen C weg, um 13 zu entblöTscn, und 
dann, wenn ©. im 8ten Zug das Schach mit P a. 18 oder L 
a. 12 dickt, mit T a. 61 die D zu erobern. 
€5. L auf 31; er nimmt den C, weil er die Absicht des Gegners 
bemerkend, sie durch den 8ten Zug vereitelt, und also den C 
9) 2Q. L auf 26 sch* gewinnt. 
©. R auf 6, um nicht^die D durch den folgenden Zug von 2ö. 

10) 28. T auf 61. zu verlieren. 

L auf 40 *ch. Hätte er nun nicht den 7ten Zug gethan , und 
retirirte mit D, so gäbe 50. T a. 5 malt, ©. niiiiste also die 
D opfern. • 

11) SB. P auf 47, mit R a. 53 oder 62 verlöre er den- T gegen L. 
©. P W* 47 sch. 

12) ©. P auf 41. 

(g. Z) fli/ 30 sch. 

13) SB. Z) all/* 46, mit L a. 38 zöge <S. D a. 38 schach 9 und gewönne 

den L. Mit R a. 55. — 6. L> a. 48 sch. — SB. R a. 63 (od. R a. 
<5. L auf 47 sch. 54. — ©. I) a. 47 «cA. — 6. R a. 62. 

14) SB. ZI flw/ 47. — SB. L a. 48 «*A. — 6. R a. 53. — 
©. Z) au/* 48 *cA» SB. L a. 33 *cA. gewinnt D). - 6. Da 

15) SB. R auf 54. 47 sch. — ©. R a. 64. — SB. L a. 38 ge- 
- ©• Z^ ai// 40 scA. winnt D oder maM mit L a. 46. 

16) 23. R auf 62 ; mit R a. 53. — ©. L a. 38 gewinnt D , oder mit R 
©. L auf 48«cA. a. 45, 55, 63 verliert er den T v. 61. 
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17) SB. R auf 63 , a. 53. — 0. L a. 39 gewinnt D. 
0, JD öi//^ 61 *cA. 
In dieser Stellung Fig. 13. Nro. 1. Tab. XVI!. ist der Vortbeil 
offenbar ftir der einen T und P vor hat 



21. 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

2) <B L a/^27*} SIche Nr0, dcr g e ™ hnl * chcn Spiel -Eröffnuogen. 

3) SB. D auf 53; er will mit L a. 14 sc/iach, und dann mit D a. 35 
(5. D auf 13 decke 14. sc/iach, den L v. 27 erobern. 

4) SB. P auf 38 ; er verändert jetzt die auf gewöhnliche Art angefan- 
@. L auf 63. gene Partie in ein Gambit- Spiel. 

5) ©. T a//f63. 
<2>. öi//* 38. 

6) ©. P auf 36. 

6. P auf 27. Zöge er: D a. 40 sch. - ß. P a. 47. — S. P a. 
47. — ©. T a. 47. — ©. C a. 22. — ©.Ca. 43. — ©.Ca. 
32. — 5©. L a. 14 sch. — 9, Ra. 14. — ©.La. 31. — c 
a. 47. — ©.Da. 46 ac/i. — @.Ra. 23 (besser a. 5 od. 7, wo 
er nicht gleich matt wird). — ©.La. 40. — @. C a. 32. - 
©. D a. 30 sch. — 0. K a. 24. — JB. D a. 31 matt. 
•7) 5®. P auf 43. Zöge er: P a. 27. - 6. D a. 27 attakirt 3« and 
63, gewinnt also immer einen Officier. 
©. JP auf 36, um die mittel -P von ©. zu isoliren. 
8) SB. P aiif 36. 

0. C ai// 19 attakirt 36. 
8) SB* öl//* 28 , er kann 36 auch decken mit D a. 44. — 6. C i 
22 attakirt 37. — ©.Ca. 43 deckt 37. — IB. Ca. 34 attakirt 

44. — ©.Da. 53. — ©. P a. 20 demaakirt L. — ©.La. 3«. 

— 6. L a. 39. In dieser Stellung Fig. 6. Nro. 2. Tab. XViU 
ist die Lage von ©. mißlich. Kr muls mit D a. 52 od. 54 (0 a, 

45. - 6. C a. 51 schach gewinnt D) verliert also P von 31. 
@. C auf 36. 

10) SB. Dauf 44, um 37 und 51* iu ' decken > 39 anzugreifen, und L 

von 59 nicht zu maskiren. 
£5. D auf 27, um mit C a. 51 beide T anzugreifen, also einen 

11) ©. T auf 62 sichert seine T. sicher zu erobern. 
©. P auf 26 attakirt 35, und wird, wenn der L wegzieht, mit D 

a. 59 schach ein L eroben. 

12) JB. P auf 34; er sucht sich durch einen Gegen - Angriff aus seiner 

müjlicheu Lage zu retten, und denkt mit Aufopferung dieses 
P sein Spiel herzustellen. 
©. D auf 34 sch. Zieht er: D a. 11 (od. D a. 35 [od. D a. 18. 

— ©.La. 42 hat diesen gerettet]. — ©. D a. 35. — ©. P a. 
35. — ©.Ca. 41. — €. P a. 31. — ©. L a. 50 gewinnt C 
von 36 wieder , und auch P von 35). — ©.La. 38. - 6.D 
a. 35. — ©. D a. 35. — &Pa. 35. — ©. C a. 41 attakirt 35. 

— ©. L a. 17 deckt 35. — ©.La. 29 gewinnt C von 36 od. T 
von 8. (Zöge er statt L a. 17: Ca. 42. — ©. P a. 42. — ©. P 

13) ©. L auf 52. a. 42 , und steht das Spiel gleich). 
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D auf 60 oder D wo anders , dann kam ßö. L von 35 retten, 

14) L auf 49. und nachher mit L a. 43 sein 
(5. D auf 59 sch. Spiel verbessern. 

15) R aufb*. In dieser Stellung Fig. 14. Nro. 1. Tab. XVII. wird 
. das Spiel gleich kommen, denn es mufs spielen : ©. D a. 45 ech. 

Cod. 1) a. 51 ach. — SD. D a. 61. — ©.Ca. 51. — SB. L a. 15. 

— ©.Ca. 57/— SB. L a. 2«. — 6- C a. 22. — SB. L a. 22. 

— ©. T a. 7. — SB. L a. 57 , und steht das Spiel gleich). — 
SB. 1) a. 45. — ©. P a. i&ach. — SB. R a. 45. — 6. P a. 35. 

— ©.La. 36. — ©.Ca. 22. — ffi. C a. 52. — ©. L a. 17. 

— fij. T a. v. 62 a. 50. — ©.Ca. 38 ach. — - SB. R a. 38. — 
©. C a. 58. — SB. C a. 35. — ©.La. 35. — SB. T a. 35. — 
©. was er will. — SB. T a. 64 gewinnt C. 



b) Spiel - Eröff nungen y bei denen der angebotene 

Gambit nicht, genommen wird. 

t. 

Der er*te Zug bleibt immer dersclbo wie beiden vorigen Spiel- 
Anfängen dieses §. 

2) P auf 38. 

©. L auf 27, um, wenn SB. P a. 28 nimmt, zu spielen: D a. 40 
echach 9 was ihm Gewinn sichern würde. 

3) ffi. C auf 46. Zöge er: P a. 28. — ©.Da. 40 ach. — ©. P a. 

47 (K a. 53. — ©.Da. 37 matt). — ©.Da. 37 sch. — SB. D 
a. 53. — ©.Da. 64 gewinnt T. Da die Absicht beim Gambit 
6. P auf 20 de- ist, diesen C a. 48 nach der Kegel 

^mashirt y, u. deckt 29* zu stellen, so thut er diesen Zug 

4) 2B« -P Alf/* 28. jetxt um so mehr, weil sonst ©. ihn 
©. jP 29. mit L von 27 nehmen würde. 

5) 2B. C auf 2d; daus dieser Zug nachtheilig ist, beweiset die Folge; 

besser spielte er wohl L a. 35 oder P a. 43* 
©. D auf 40 achach. 

6) 2B. P aa/* 47 (R a. 63. — 6. D a. 31 matt). 
©. D auf 37 echach attakirt 28. 

7) SB- D auf 53 cfec& 28 und echach, und bereitet die Wiederer- 
(g. Z) a/// 84. obernng eines T vor. 

8) SB. C auf 23 scäocä. 
©>. C auf 13.. 

8) Sb3. C auf 8, der eingeschlossen ist, und den ©. nun suchen Wird 
zu erobern. 

X 48, um zu hindern, dafs der Feind den C v. 8 befreie. 
10) 3B. C auf 43, er will mit diesem dem andern zu Hülfe eilen. 

©. Z) att/* 62 schach. 
U) SB- i> «w/* 62. 

@>. X a«/" 62. 

12) 2&. Rauf 9t. 

(3- -P a«/* 22. Zöge er statt dessen: R a. 6. — 2B. C a. 37. — 

13) SB. C auf VI. ©. C a. 12 Cod. L a. 18. — SB. C a. 31. - 
e. L auf IB. ©. R a. 7. — SB. C v. 31 a. 14, und decken 
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14) m. P auf $9, um sich die C nun). — ©.Ca. 31. -©.Ca. 

22 aniugreifen. 29. — ©. P a. 43. — ©. P a. 24. — ©.P 

<&. R auf 9. a. 30. — ©. P a. 31. — SB. P a. 29. — © R 

15) <©. P auf 31. a. 7. — ©. C a. 14. — ©. R a. 14. — & L 

a. 31 , und gewinnt 2 P für den C. 
<5. P aif/* 30. Zöge er: R a. 7. — SB. P a. 22. — ©. P a. 22. - 
19) 28. £ ö«/* 47. ©. C a. 22 scK — & R a. 8. 

6» Ä a/f/ 7, und hat nun den C erobert ohne Verlost, siehe 

Fig. 15. Nro. JL Tab. XVII. 

♦ 

% 

Die drei ersten Züge wie im vorigen Spiel« 

4) ©. P auf 43, um hernach P a. 39 so bringen. 

©>. C auf 22 attakirt 37 oder D a. 13. — JB. P a. 39. — ©. P a. 
30. — 13. P a. 30. — ©.Da. 37 *<?A. — SB. R a. 54. — 6. L 
a. 30 *cA. (od. L a. 34. — IB. P a. 41. — 6. L ä. 215. — SB. P 
a. 34. — 6. L a. 19. — SB. L a. Züsch. - 6. R i. 4 [P a. 19. 

5) 28. P aii/* 30. — ©. T a. 01J. — ©. T a. 91 gewinnt D 
<5. P auf 30. od. matt)* — S. C a. 30. — 6. C a. 

9) ©. P auf 30. 13. — ©. C a. 20* - ©. (? a. 17, und 

©>. C auf 37. dann rochiren, wo er eine sehr gute Stel- 

lung erhält 

7) 28. 7) aii/* 53. Zieht er P a. 27. — ©. C a. 27 , und wird dann 
©. X auf Z\sch. rochiren, was ihm eine gute Stellung giebt 

9) SB. L auf 52. — <5. L auf 52 *cä. 
9) ©. C aa/ 52. - ©. P auf 29 cfec*/ 37. 

10) 28. C ai/f 37. — @. P auf VI. 

11) 28- D aw/" 37 — ©. D auf iy Zöge er : L a. 21. — 8. P a. 

«cfc. 30 gewinnt L 

In dieser Stellang Fig. 10. Nro. 1. Tab. XVII. kann jetst spielen: 
SB. D a. 13. — 6. R a. 13 , und dann T a. 5 und R a. 0 u. «. *• 

oder SB. D a. 53. — ©.Da. 53. — ©. L a. 53. — ©. rocht* n. s. v. 

- 

3. 

■ 

Die drei ersten Züge wie in Nro. 1. 

diese Züge siehe die Spiel - Eröffnungen 
des vorigen §. Zöge er jetst L a. 
39. — SB. P a. 29. — ©. P a. W 
(od. L a. 49. — SB. D a. 40 dreM 
*. C a. 29. — ©. D matt}. — ».La. 14 sch. — © R 

a. 39 , u. gewinnt nun a. 14. — SB. C a. 31 sc/u — © R 

einen Ojflcier. a. 5. - ©.Da. 39, und hat je« 

kein schlecht Spiel. 
©. Z auf 39, durch diesen Zug hält er den C au 49 fest, nwi 
würde ihn schlagen, wenn ©. P a. 49 söge. 

6) 28. D auf 53, um hernach L a. 45 su bringen, und zu roclurt*- 

Zöge er jelst : P a. 29. — ©. L a. 40. — SB. D a. 40. «— © ? 
a. 29, und das Spiel steht gleich. 
<g. rochirt. Er wählt dazu den besten Zeitpunkt, wo er kein wich- 
tiges Tempo dadarch verliert, den R sichert, hernach P von J« 
schlagen will, dann P a. 29 bringen, um wo möglich den feind- 
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liehen P von 37 wegzubringen, was Gelegenheit gäbe , durch T 
a. 5 die D to gewinnen. 
i) ©. P auf 30; er schlieft den L von 39 ein, nnd vereitelt die so 
eben gezeigte Absicht des Gegners , auch kann dieser dem feind* 
liehen R hinderliche P, im weitern Spiel sehr vorteilhaft wirken« 
P auf 28 , damit Ä. ihn schlage , nnd €. dann den hinderti* 
dien P von 30 wegschaffen kann. Zöge er : C a. 19 , um nach 
36 an gehen. — SB. P a. 43. — CF. C a. 25. — IB. L a. 20. — • 
6. P a. 19. — ©.La. 33. — ©. P a. 26. — S. L a. 4*. -» 
®. C a. 10, weil sonst IB. leicht mit P a. 34 in der Folge einen 
OJficier gewinnen könnte. — SB. P a. 48. — £. La. 46. — 
IB. D a. 46. — 6. P a. 28 , in welcher Stellung SO. jetzt seine 
P gegen den feindlichen R vorbringen mufs. Alle diese Hin- 
und Herzüge vermeidet 6. dadurch, da£s er gleich damit an- 
fangt, wo er hier aufhört mit P a. 28. 

L auf 42 oder P a. 28. — ©. G a. 28. — ©. L a. 28 (D a. 
29. — 6. T a. 5 gewinnt D). — £. D a. 28. — SB. C a. 43 
(D a. 29. — ©.La. 46. — SB. D a. 28. — L a. 28 gewinnt 
einen Qffider). — ®. L a. 34. — IB. rochirt, — 6, L a. 43. 
— IB. P a. 43. — ©.Da. 27 ech. — Iß. R a. 64 (L a. 45. — 
6. D a. 43 gewinnt diesen P). — ©.Ca. 12 (D a. 43. — 
N IB. U a. 29 , und steht gut) deckt 29. — IB. L a. 60 deckt 43. 
©. L a. 30. In dieser Stellung siehe Fig. 7. Nro. 2. Tab. XVIII« 
<5. P auf 37. hat IB. einen P weniger, nnd einen verdop* 

9) SB. P auf 37. peken P, also kein so gut Spiel wie ©. 

<g*. C auf 19 bedroht 36; jetzt ist dieser Zug besser als statt des 
7ten, wollte er, wie da gezeigt, C a. 25 im lOten Zng 
dann IB. D a. 26 oder L a. 14 echach, und P a. 34« 

10) ©. P auf 43 deckt 36 (Zöge er jetzt , nm an rochiren nach 

Plan des Gten Zugsi L a. 45. — ©• C a. 37 gewinnt P). 
D auf 12, um nach 30 zu kommen, da der Feind wohl keinen 
andern Zug thun kann, als den folgenden. 

11) 2Br P auf 48 attakirt 39, nm sich des hinderlichen L zu entledigen. 
®. L auf 30 (L 32. — IB. P a. 39 gewinnt L)_ Zöge er< L a. 

46. — IB. D a» 46, nnd dann L a. 45, wodurch er Freiheit 
cum rochiren bekäme, siehe seinen Plan im 6ten Zug« Dies 
aber will ©. hindern, so lang als möglich. 

12) 0- P auf 30. 

e. D Ol*/ 30 hat sich jetzt des ihm hinderlichen P von 80 entle- 
digt, nnd gegen den L zwei P getauscht 

13) 20- ouf 45, nm zn rochiren, 

€5. Z» auf Ab, weil ihn der Gegner doch schlagen würde« 

14) ffi. /> ai*/" 45. 

©. P all/* 37 attakirt 46, nnd hält das rochiren auf. 

15) SB. C 0^40 attakirt 30. Zöge er C a. 52, so könnte er nicht 

rochiren, so lange D a. 30 steht 
<5. Dauf 32 attakirt 40, und hindert das Hochiren. 
In dieser Stellung Fig. 17. Nro. 1. Tab. XVII. kommt es darauf 
an, dafs IB. rochire 9 nm sein Spiel zu sichern. *» Vorerst 
aber mufs er den C a. 40 decken, und spielt dazu) 

1) ». Dauf 54. ^ ^ 

e. P auf 45 ; nimmt ihn der Feind, dann Ti.i gewinnt 4), 
^» D««A38. r 



(3- P auf 53 9 den weg zu bringen, jetzt der Gegner alle* anfbie- 

3) 2B- i 95 atlakirt 53. ten nrou, 

7* von 1 /in/ 5 «fecto 53. 

4) 2B. C «ff/* 40. 

jT öi//" 13, um die T zu verdoppeln, und die Dickung v. 53 

5) 98. T 3 a/// 39 attakirt D. dadurch zu vermehren, 
• ^. D auf 27. 

6) 23. £ auf b^. 

<&. T von 6 w//' 5. 

©. £ öa nat zwar « mf ncr noch ein gefahrliches Spiel, abfr 
doch auch manche Hülfsmittcl. 



2) ©. J° auf 38. — €5. -P auf 28. 

8) ©. P auf ?8 oder C a. 46. — ©. P a. 37. SB. C a. 29. - %. I 
a. 20. — ©. P a. 44. — ©.Pa. 44 (P a. 30. — ©.Da. 32«A. 

— ©. P a. 23. — ffi. C a. 23 hat ein gutes Spiel). — SB. I «• 
44 (P a. 44 würde den L masliren, und den P isoliren).— 
®. L a. 20, um den P v. 38 zu isoliren. - ©. P a. 29. — 6. C 
a. 13, um 29 zu attakiren. — SB. L a. 38, um, wenn 6. Ca. 
23 spielt, mit P a. 47 bei Wegnahme des L v. 38 wieder 2 P 
zu verbinden. — ©. L a. 21. — ©. P Z. 43 deckt 38 und will 
dann rochiren (wollte er jetzt rochiren; ©. O a. 3j6*cA., ond 
dann D a. 50 gewinnt P). — ©. C a. 12. — ©. rockj. - 
@. rochirt. — ©. D a. 53 , um L a. 20 zu bringen. — ©/P »• 
17 deckt 26 (thäte er dies nicht, dann zöge: ©. L a. 26. — 6.P 
a. 19, und maskirte dies Feld für seinen C zum Angriff des P 
a. 29, den zu erhalten, SB. mit L a. 26 will). — SB. C a. 52, 
um 29 zu decken. — ©.Ca. 19. — SB- C a. 46. — ©. Da. 18. 

— ©. I. a. 37. In dieser Stell. Fig. 8. Nro. 2. Tab. XVIII. wird 
wird SB. den C a. 19 schlagen , und dadurch suchen den P von 
29 zu erhalten, den zu erobern, ©. alles anwenden mufW 

<5. D auf 28. 

*) SB. C auf 46 oder P a; 29. — ©.Da. 29 sek — ©. L a. 53. - 
©. La. 39. — SB. P a. 36. — ©.Da. 21. — Sö. P a. 3*. — 
©. L a. 34 *cä. — ©.La. 52. — ©. L a. 52 sch. — SB. C a. 
52. — ©.Ca. 22. — ©.Ca. 46. — ©.Da. 4». — ' »D 
a. 42 attakirt 10. — ©.Da. 42. — ©. C a. 42. ~ ©.P*. 
19. — ffl. rocJiirt R a. 59. — ©. rocJurt. — ffi. P a. 48. — 
®. L a. 46. -«©.La. 46 (dies Spiel voraussehend, zog 6. P 
av 19 im 12ten Zug). — ©.Ca. 12. — ©.Ca. 25. — ©.Ta. 
2. — ©. P a. 39. — ®. P 24. — ©. P a. 40. — ©. C a.lC 

— ©* L a. 37. In dieser Stellung Fig. 9. Nro. 1. Tab. XV11L 
wird bei fernem guten Spiel von beiden Seiten die Partie un- 

<2>. P auf 37. entschieden bleiben. 

5) 2B. C auf HZ oder C a. 29. — ©.La. 21. — ©.La. 53. — ©t 
a. 27. — ©. C a. 39, um zu rochiren. — ©. P a. 30 (L a. 3$. 

— ©.La. 39, u. kann nun noch nicht rochiren, dagegen ©. nach 
dem Zug C a. 22 rochiren kann). — ©.Ca* 45. — ©«Da. 20. 

— ©. roc/urt, und deckt damit 38. — ©. C *. 22« — ©.Gl* 
43. — ©. rochirt, — ©. K a. 64, um C v. 45 frei tu machen. 

— ©. P a. 17 deckt 26 gegen L v. 53, und hält damit 19 f* 
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«einen C frei. — ©. P a. 44. -®.Pa, 44. — ©.La. 44. — 

e. L a. «5. — ©. t a. 45 ©.Ca. 12. In dieser Stell. Fig. 

18. Nro. 1. Tab. XVII. ist das Spiel an beiden Seiten gleich gut. 
<5. D aufzo. Zöge er: Da. 21. — SB. C a. 31, u. gew. P a. 87. 

6) ©. D auf 53, um P a. 37 festzuhalten, und wenn ihn der Gegner 

nicht deckt, zu nehmen. 
6. C auf 22 deckt 37. Zöge er: D a. 38. — fg. P a. 44 attakirt 
D , und erobert nun sicher den feindlichen P des R. 

7) ffi. P auf 44 , neuer Angriff a. 37. 

§. Iß auf 34 deckt 37, indem er C a. 43 festhalt 

8) 20. C auf 40 oder L a. 52. — ©. h a. 43. — - 89. L a. 43. — 

B^rocfurt (schlüge er P a. 88, so nähme IB. P a. 37). — IB. P 
a. 37 (L a. 22. — ©. P a. 46). - g. C a, 37. — IB. L a. 52. 
©. T a. 5. — SS. rcc/iir/. — ©.La. 12, um mit C a. 43 die 
@. L auf 43 *cä. . D und T zu attakiren. — ®. T a. 61 

0) ©. a«/ 43. CD 35. - ©.Ca. 54 gewinnt ei- 

6. JD auf 27 at- nen T), — ©. C a. 22 efecitf 5 (C a. 

takirt 43. 47. — $B. D a. 5 *cA. — ©.La. 5. 

10) 28- L auf 52 efecitf 43. — Sß. T a. 5 malt). — ©.Da. 54. 
©. rochirt. — @. C a. 19, und stehen jetzt beide 

11) SB. -P auf VI. Spiele gleich gut. 
©. 7* auf 5 , um mit T a* 37 die D zu erobern. 

12) SB. <P auf 29 vereitelt den Plan des Gegners. 

C auf dO, um 29 zu schlagen, und wenn SB. ihn wieder nimmt, 

13) SB. C ai//" 46 deckt 29. mit T a. 29 die D zu erobern. 
(5. C auf 19 , neuer Angriff a. 29. 

14) SB- D auf 35 attakirt D. 
©. D a/// 54 ecJiach. 

15) SB. Rauf 60. 

©. Z ai//* 21, um die D von der Richtung a. 14 abzubringen. 

16) 20. D auf 53. 

@. 7* co/l 1 auf 4, um hernach mit L a. 35 zu gehen. 
1?) SB« P ö'//* 48, damit die D v. 54 a. 53 abtausche. Zöge er: D a. 
54. — ©.Ca. 54 echach gewinnt T. 

6. L auf 35 attakirt 53. 
18) SB. D auf 37. Spielte er: D a. 35. — ©.Ca. 45 sch. gewinnt D. 

(5. C auf 45 scJuich. 
18) SB. /* a/// 59. 

<5. C auf 62. 

20) ffi. D otf/* 35. Zöge er: T a. 62. — ©. L a. 62 gewinnt T gegen L. 
©. C aiy 52. 

21) ®. C a// 52. 

In dieser Stellung Fig. 10. Nro. 2. Tab. XVIII. wird ©. T a. 52 
spielen , und mufs nun sicher gewinnen. — Der beste Zug für JB. wäre 
D a. 33 , weil er dadurch C a. 19 festhält ; denn wenn ©. diesen zieht, 
gäbe D a. 5 matt. Wenn nun ©. zieht: T v. 5 a. 4. — ffi. R a. 50, 
und könnte er so sich noch einige Zeit vertheidigen , müfste aber doch 
bei seinem zerrissenen Spiel ' 



5 - 

2) «88. P aufs*. 
©>. P auf 20. 

3) 28. C auf 46. Zöge er : P a. 36. — ©.Ca. 22. — SDJ. 

- 
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Pv.tta.29. - ©.Pa.29. - SB. C a.'43, — 6. La. 34.- 
ffiö. L a. 52. — 6. L su 43. — SB. L a. 48. - 
©. D a. 00. — SB. R a. 60 (T a. 60 wäre wohl bes- 
ser). — 0. C a. 37. — «.La. 2». - 6. C a. M 
schach gewinnt T. 

od. P v. 88 a. 29. — 6- P a. 29. — 9. P a. 29. - 6. D a. 60. - 

SB. R a. 60. — ©.Ca. 87. — SB. C a. 48. — 6.L 
a. 48. — SB. P 1. 48. — €>. Ca. 54 schach ge- 
v winnt T , oder wenn SB. statt C a. 48 mit R a. 61 

geht, gans sicher den isolirten P von 29. 

oder C a. 43 (L a. 44. — ©. P a. 36 gewinnt P). — 6. P a. 

36. - 9.Fa, 29. - €f.T a. 29. — ©. P a. 29. 
— ©. C a. 39. - SB. C a. 53. — ©. C a. 28. - 
ffi. C a. 36. - 6. L a. 27. — SB. C a. 46. - 
Ä L auf 39. ©. L a. 39 gewinnt einen P. 

4) SÖ. Ii auf 35, seinen Plan siehe in der Var. des folgenden Zugsv.6. 
@. C Ott/* 19. Bei jedem andern Zug, den er thäte, z. B. C s. 22, 

würde SB. spielen: P a. 29. - f. C a. 37 (od. P a. 29. - 
SB. L a. 14 seh, — ©. R a. 14. - E G a, 29 sch. — ©. R a. 

— ©. C a. 39 gewinnt zwei P). — SB. I- a. 14 sch, — 6.R 
a. 14. — SB. P a. 21 scA. — ©. R a. 21. — ©. C a. 38 scA. - 
©. R a. 13. — SB. D a. 39. — ©.Ca. 27. — SB. P a. 34 hat 
sehr gutes Spiel. 

5) SB- P auf 43, um mit D a. 42 den P von 14 anzugreifen. 
@. Z auf 46 verhindert diesen Plan. 

«) SD. D auf.*e. 

•n Jf* £ * 22 * I An ß riff » nd von 37. 

SB. P aty 44. 1 

<3« C auf 25 , Zweck seines 4ten Zugs , um den L v. 35 zu treiben. 
8) SSI» X au/* 26 schach, er will dadurch den C einschließen. 
- G. P auf 19. Jetzt ist der C a. 25 eingeschlossen. 
5) SQJ. X au/* 33, um P a. 34 zu ziehen, und C xu erobern. 

®. P auf 26 attakirt L von 33 , und öffnet zugleich einen Aus- 

fang för seinen C. 
\ auf 51, um nachher mit P a. 34 den C zurück zu treiben, 
und dann mit P a. 36 seine mittel - P zu vereinigen. 
©. P auf 27. Zöge er statt dessen : L a. 13 , um zu rochireiu — 
SB. P a. 36. —* ©. P a. 36 (P a. 38 wäre Wegnahme des Com- 
bitfV f hier aber der bessre Zug, weil 80* dann doch nur 2 statt 
3 P in der Mitte vereinigte). — SB. P a. 36, und hat jetzt 
durch dieses Spiel drei P in der Mitte vereinigt, also eine sehr 
gute Stellung. 

XI) SB. rochirty da der Feind seinen Plan zu Vereinigung der mittel -P 
@>. L auf 13 , um rochiren zu können. vereitelt bat 

12) SB. L auf 45 , um hernach mit P a. 36 dieses Feld zu behaupten. 

C auf 19 deckt 36. 

13) 20. P aufZ0\ diesen Zug thut er, weil, wenn der Feind rochiri, 

der Fa. 30 sehr vorteilhaft steht. 
©. P auf 24 deckt 31 gegen den L von 45, der alsdann den C 
von 22 schlagen würde, und öffnet 16 für seinen C. 

14) SB« C auf 52 demaskirt T von 57, und deckt 35. 

P aii/" 25. Durch diese Vereinigung engt er den feindlichen 
linken Flügel ein. 
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15) SB« P auf 41, um zu hindern, dafs ©. P a. 34 zieht, was er Uran 

wurde, um beim Schlagen dieses P, den P von 25 a. 34 xu 
bringen, und seinen T zu demaekiren. 
©. C auf 16 bedroht die feindliche D durch den Zug C a. 31. 

16) ©• D auf 47 aüakirt 15. 

©. L auf 22 deckt 15. Rochirte er jetzt, so nähme SB. mit L a. 

17) ®. C aufte. 2 4 diesen P. 
©. R auf 12. Rochiren nach 7 wäre sehr nachtheilig für ihn. Nach 

3 »her wäre noch unrathsamer , weil ihn da seine P nicht mehr 
decken. Jetzt macht er Raum für seine T. 

18) ®. L auf 42 , um sich vorteilhaft a. 28 zu stellen. 
©. D auf 13 denuukirt die T. 

19) ©. L auf 2%i da ihn kein P vertreiben kann, so steht er hier 

sehr wirksam. 

©. T 90n 1 auf 7 , zum Angriff des feindlichen R , und um P 
von 15 vorschieben zu können. 

20) SB» P auf *9 t um Raum für seinen C zu machen. 
(3. P auf 31. 

21) ©. C auf 5«, um 39 zu decken. Wollte er mit P a. 23 den Ton 

31 schlagen, dann verdoppelte ©. seine T gleich, und die D 
von SB. müfste retiriren , der R also dem Angriff der verdop- 
pelten T ausgesetzt seyn. 
(3. P auf 32 , um hernach mit P a. 39 dieses Feld Meister zu werden. 

22) SB. R auf 64, um 55 mit T a. 63 zu decken. Zöge er zu diesem 

Zweck i T a. 54. — ©. P a. 39. - SB. P a. 39. — 6. P a. 39. 
— ©. C a. 39. — ©. L a. 40, und würde er nun T von 54 
gegen L abtauschen. 
©. T auf 15, um T von 8 zu demaskiren. 

23) ©. T auf 63. 
©. P auf 39. 

u) 18. D auf et 

oder P a. 39. — ß.Pa. 39. — SB. C a. 39 (od. L a. 24. — 
©. L a. 40. — ©.Da. 45. — ©. I. a . 31. — 
2B. L a. 31. — ©.Ca. 31. — ®. D a. 47. — 
©. T a. 56 ech. gewinnt D). — ©.Ca. 31 ech. 

— SB. C a. 66. — ©.Ca. 37. — SB. D a. 46 
(od. L a. 19 ech. — ©. R a. 11. - E Da. 46. 

— ©.Ca. 47 ech. gewinnt D). — ©.Ca. 4T 
ech. — SB. D a. 47. — ©. T a. 47 gewinnt D. 

oder L a. 24. — ©.La. 40. — SB. D a. 45. — ©. L a. 31. — 
IB. L a. 31. — ©.Ca. 31. — SB. P a. 40. — ©.Ca. 
46. — ffi. P a. 46. — ©.Da. 40. — SB. P ä. 39 (da- 
mit ©. nicht P a. 47 zieht). — ©. P a. 39. — IB. T a. 
55. — ©. P a. 47. — SB. D a. 53 (od. T v. 57 a. 63. — 
©. D a. 56 ech. — SB. T a. 56. — ©. T a. 56 matf). — 
©. T v. 15 a. 16. — SB. R a. 63. — ©.Da. 31. — 
20. D a. 52. — ©. T a. 66. — SB. R a. 62. — ©.Da. 
52. — SB. T a. 62. - ©. T a. 52. — SB. R a. 61. — 
©. T a. 50. — SB. was er will. — ©. T a. 64 matt. 
©. L auf 31. 

25) ffl. L auf 31. 
<5. C auf 31* 

26) SB. P auf 40 oder P a. 39. — ©. P a. 39. — «.Da. 54 (um P 



« 
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®. P auf 47. a. 22 zu riehen). — 0. P a. 47. — ©.Da« 47. 

27) 2B. P auf 31. — 6. C a. 37. — ©. D a. 01 (D a. 15. - 
$. P auf €. C a. 54 matt). - ©. T a. 56 «cA. - ©. R 

28) 20. Ä «wA ß«- *• 56. — C T a. 16 ich. - ©. D a. 4ft. — 

T 7 a«/* 31. T a. 40 matt. 

29) ffi. P a&/ 47. Zieht er: Da. 40. — 6, Ta. 55 ich. - ©. Ra. 
£>. P auf 40. 48 (T a. 55. — C. D a. 40 gewinnt D> - 

30) SD* P auf 39. & T a. 56 ich. — 98. Ra. 56. — 6* D a. 40 
(5. P auf 22. gewinnt D. 

31) 28. A öw/ 48. 

In dieser Stellung, siehe Fig. 19. Nro. 1. Tab. XVII., würde da* 
Spiel als unentschieden aufgegeben werden müssen. 



f. S. 

Gambit der Königin. 

(Siehe Erklärung der Kunstausdrücke.) 



a) Wenn der angebotene Gambit -P genommen wird. 

Die Spiel - Endungen mit dem Gambit des R haben schon geaeigj, 
dafs dadurch die Spiele weit lebhafter werden, als bei den gewöhnli- 
chen Spiel - Anfangen. — Beim Gambit der D ist dies noch mehr der 
Fall, und sonderbar genug, so wie manche Meister rathen beim Gambit 
des R den angebotenen P nicht zu nehmen , um sich nicht den daraus 
entspringenden vielfältigen Angriffen auszusetzen, so sind beim Gambit 
der D alle Schachmeister ohne Ausnahme darin einig , den Gambit tt 
nehmen, was, wenn sie es auch nicht ausdrücklich sagen, doch alle 
ihre Muster - Spiele beweisen, indem keiner ein Spiel durchführt, io 
welchem der Gambit nicht genommen würde. Dafs indessen auch ohne 
Wegnahme des Gambiti man sich dagegen vertheidigen könne, werden 
die Spiele dieses §. sub b) zeigen. 

Die Absicht des Gambit - Gebers ist hier dieselbe wie beim Gambit 
des R. Es kommt also auch nur darauf hauptsächlich an, zu zeigt», 
wie durch ein gutes Gegen -Spiel der Plan des Gambit- Gebers zu ver- 
eiteln sei (siehe das bei Anfang des vorigen §. Gesagte). 

Da es bei diesen Spiel - Anfängen Bedingung ist, dafs beide Spieler 
den P der D zwei Schritt, dann der erst Ziehende den P de,s L der D 
auch zwei Schritt zieht, und der Gegner diesen schlägt, so werden 
auch hier die Partien gleich mit dem 3len Zug fortgesetzt , und die 
«beijlen ersten immer als geschehen angenommen. 

f. 

3} ffi. D auf 33 ichach , attalurt auch 35. 

€>» P auf 19 oder C a. 19 deckt das Schach^ und attakirt zugleich 
36. — ©. P a. 45 (D a ; 35. — €>* D a. 36. — ©.Da. 36. - 
(B* C a. 36, der sehr hinderlich für ©. steht, indem er 51 be- 
droht). — Cf.Pa. 29. — 2B. P a. 29 (weil ihm sonst der FeinJ 
nimmt). — 0. L a. 12 (um mit C v. 19 a. 29 xu gehen). ~~ 
l L a. 35 (D a. 35. — ©.Ca. 29). — 0. C a. 29. — © D 
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a. 42. — Ä C a. 35. - SB. Da. 35. — £. C a. 22. — IB. C 
a. 48, nm a. 29 in gehen, und da mit matt zu drohen. — ®. L 
a. 20 deckt 29. — IB. rochirt. — $. rochirt ^ und hat sich jetzt 

4) ffi. Daitftt. ß e ß en al,e Angriffe gesichert, anch besser 
©. P auf 29. Spiel, da er mehr Officiere vorgebracht 

5) 2*. P auf 29. hat, als ffi. 
6. # 25 Schach attakirt 29. 

8) 1©. L auf 52. Wollte er 29 decken mit D a. 43. — ©.La. 34 
©. D auf 29. 

7) ©. Z, fl///* 43 attakirt 29. 

©. X tf«/* 21, Gegen -Angriff der D. 

8) SB. D auf 44. Zöge er: L a. 29. — «.La. 35. — SB. P a. 37. — 

6. L a. 62. — SB. R a. 62, und kann nun nicht rochiren. 
Ii auf 11 , hier maehirt sie kein andres Stück. 

9) SB. C auf 52, um zu rochiren. 
6. C auf 12; um tu rochiren. 

SB. rochirt. { Beide bringen die T auf offne Reihen. 
6. rochirt,) wollte er ziehen: L a. 49. — SB- P a. 42, und ero- 
bere nun sicher den eingeschlossenen L, 
11) SS. Rauf 58 deckt 49. Vielleicht spielte er besser € a. 37 , denn 
wenn ©. jetzt zieht: C a. 27. — SB. D a. 4 sch. — @. D a. 4. 

— SB. T a. 4 — 0. R a. 4. — SB. C a. 27. — 6. L a. 

27. — SB. L a. 15 gewinnt T v. 8, oder wenn 6. den C v. 27 
@. C auf 21. nicht nimmt, diesen. 
In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 4. Tab. VIII. hat G. jetzt den An- 
griff bekommen , und steht besser als SB. 

2. 

* 

3) SB. P auf 45 demaskirt L zum Angriff a. 35. 

@. P öü/ 28 <fec/'* 35 oder P a. 29, um, wenn er genommen wird, 
die D abzutauschen, — SB. D a. 33 sch. — @. P a. f 9. — SB. L 
a. 35. — €>. P a. 28 (P a. 38. — SB. P a. 38. — ©.Da. 38. 

— ffi. La. 14 scliacli gewinnt D). — ©. L a. 28. — P a. 

28. — SB. D a. 28 schach; und hat drei P gegen einen L ge- 

4) SB P auf 33. wonnen, was immer vorteilhaft ist. 
@! X auf 17 (P a. 33. — SB. D a. 33 sch. — ®.L a. 12. — SB. D 

a. 35 gewinnt einen P). Zöge er: P a. 19. — ©. P a. 28. — 
(5. P a. 28. — SB. D a. 48 attakirt u. gewmnt einen Officier. 

5) ffl. J? fltf/28: er nimmt den P, weil er durch seinen folgenden 
<5. L auf 28. Zug den P v. 35 zu erobern denkt. 

6) SB. P auf 42; nähme ihn so verlöre er seinen L v. 28. 

<g. P auf 21. Zöge er: D a. 28, um hernach 42 zu schlagen. — 
gg. p a. 42. — ®. L a. 42. — - SB- D a. 33 schock gewinnt im- 
mer jetzt den L v. 28. — Bas Decken und Erhalten - Wollen 
seines P v. 35 würde also nachteilig seyn, besser daher: er giebt 
diesen errungenen Vortheil auf, als durch eigensinnige Bchaup- 

7) SB. P att/*35. tun f> desselben sein Spiel zu verderben. 

0. L auf 19. r ... 

8) SB. C auf Vi, um hernach mit P a. 28 den L v. 19 einzuschlies- 

sen. Vielleicht spielte er besser: L a. 41. — 0. La. 41. - 
n. T a. 41. — ©. D a. 13. — SB. D a. 42. - ©. G a. 22. — 
SB. C a. 43, wo er ein freies und drohendes Spiel hat. 
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L auf 34 hält C a. 43 fest 
9) SB. L auf 52. Zöge er jetzt* P a. 28. — ©. P a. 28. — » P a 
28. — «.La. 28 gewinnt P. 

, £• t aU f r **> wodurCÜ den ? ku» von SB., P a. 28 zu bringen, 

©. C a/// 22; wenn er dieses Feld nicht deckte, so würde & P 
a. 28 noch ziehen, und dann mit L a. 15 den T t. 8 erobern. 
Auch kann er jetzt rochiren. 
U) 2*. P auf 46 , um 55 gegen L v. 19 zu decken, den L t. 61 sie 
@. rpc/nrr. hen, und dann rochiren so können. 

12) SB. L auf 44 nimmt Richtung a. 18, bringt den L ins Spiel und 

macht Raum zum rochiren. 
®- £ aif/ 32 demaekirt den P von 14 und die D. 

13) ©. C auf JJ3. Zöge er jetzt: P a. 39. — 0. D a. 40 ach. — SM 

a. 52 (R a. 53 od. 62. — ©.Ca. 47 JcÄacÄ gewinnt T) , trod 

kann nun. nicht rochiren. 

P auf 30 maekirt den L von 44. 

14) SB. rochirt. 

©. Z> ßtf/* 31 attakirt 45. 

15) ». B auf VI deckt 45 (P a. 88. — ©.Da. 55 matt). Zö« er! 

P a. 37. — ©.Da. 45 sch. — 8. R a. 64. - ©. P a. 37. - 
tPa. 37. — ©. L a. 37. - ©.La. 37. — ©.Da. 37 ge- 
©. C ai*/ 12 demasHrt T von 1. w i nn t einen F. 

16) 28. Z ai/25 attakirt 11. , 
©. C auf 18 Acitf 11. 

17) SB. P ö^r 27 atUkirt 18. Zöge er: L a. 18. — ©. P v. 9 a. 18.- 
_ *?• r *• ■ ©■ T a. 1 , der nun dem Feind in der Flanke 

V; aw 7 28 <fcc*f 11 und attakirt 45. operiren kann. 

18) ©. P öw/ 38 , weil sonst ©. mit C a. 45 einen P gewinnt, €2 at- 

v £' n a % 23, „ takirt » nnd W droht. 

19) ©. P auf VI. Zöge er : L a. 35. — ©. C a. 45. — 8. T a. 54 

CD a. 45. — ©.Da. 55 mat£). — ©.La. 55. - SB. C a. 47 
<T a. 55. ©.Da. 55 matt). — ©.Ca. 47, und mufc non 
(5. auf 39. gewinnen 

20) SB. L auf 35 attakirt den ihm sehr hinderlichen C von 28. 
©. jD a«/ 48, um mit matt a. 55 zu drohen. 

21) «B. Lauf2%, bei jedem andern Zug würde ©. C a. 45 de* P 

nehmen, und diesen erobern, da SB. sich gegen matt decken 

mufs. Vielleicht würde aber der Zug T a. 54 sein Spiei bei' 

sern, denn wenn jetzt spielt: 

e. C a. 45. — 28. D a.45 zew. C.\ . ' ~ 
oder C a. 47. — SB. G a. 47 gew. C.f n ' ßrs mX * S e S en • 1, «eT^. 
oder T a. 22. — SB. L a. 28. - ©.La. 28. — SB. C a. 43. — 

5 7'/' 19, i^i*?- P ?• 37 ' - * P Ä ' 37 ' - » » * 45 h« 
a° r? n , schad,,chen L von 1 » maskirt, kann sich gegen alle 
Angriffe decken, und wird den P v. 37 wieder erobern. Wollte 
©. statt L a. 19 ziehen : T a. 23. — 8. C a. 28. — ©. C s. 

\r m 'I ~ 47, 6 * T a ' 47 **• - 8. T a. 55. — ©. T 
a. 55. — 8. D a. 55. — 6. D a. 55. — SB. R a. 55« — ffi P 
a.28. — 8 L a. 11, und das Spiel wäre noch lange hinzn- 
©. L auf 28 droht matt a. 55. Halten 

22) Sß. C auf 43 <fcc*r matt durch Demaskinmg der D, u. attakirt 89. 
©. X, ««/ 19; diesen mul* er auf der Reibe 1—64 erhalten. 



28) SB. L auf 11; *tatt diesen Zug zöge er bester: P a. 31 o. D a. 45» 
©. C auf 47. 

24) ©. 3T auf 54. Zöge er : P a. 47. - ©.Da. 47 «eÄ. - ©. D 
©. T 7 «»/* 22. a. 55. — ©Da. 55 matt. 

In dieser Stellung Fig. 2. Nro. 2. Tab. XVII. ist die Lage von ©. 
kritisch , da ©. suchen wird seinen T a. 23 zu bringen , wo dann der 
R von SB. in grofscr Gefahr schwebt. — Jetzt hilfe ihm der Zug P a* 
37 nichts, wegen den C a. 47. ( 

a 

3) SB. P auf 45. 
©. P auf 29. 

4) 20. D auf 33 jcäocä oder P a. 28. — ©.Ca. 22. — SD. L fl. SS. 

— 6. P a. 19. — HB. C a. 43 (P a. 19. - ©.Da. 60. — SB. R 
a. 60. — ©.Ca. 19 deckt 29 , und SB. darf nicht mehr rochi~ 
ren). — ©.La. 34. — ©.Da. 42 (L a. 52. — ©.La. 43. 

— SB. L a. 43. - ©. P a. 28. — ©.La. 42 [L a. 26 ech. — 
©. L a. 12. — SB. L a. 12. — ©.Ca. 12 deckt 29]. — © C 
a. 19 hat in alle Fälle einen P gewonnen , und 2 vereinigte mit- 
tel -P, also kein schlecht Spiel). — ©. L a. 43 sch. — SB. D 

©. L auf 12. a» 43. — ©. P a. 28. — $.Da. 29 sch. — 

5) SB. D auf 35. ©. L a. 21. — SB. L a. 42. — ©. C a. 19. 
<g. P auf 36. — SB. D a, 47. — ©. rochirt R a. 7, «nd 

6) 20. D auf 36. hat nun auch besser Spiel als SB», da er schon 
N S. C auf 19. rochirt , und 3 Officiere vorgebracht hat 

*J) SD. D auf 60, a. 44 maskirte sie L von 62, wo anders hin wird 
$ie immer angegriffen , und verliert Tempos , wogegen der Feind 
Stucke vorbringt 

©. C auf 22 hat nun 3 Stücke vorgebracht , und der Gegner noch 
keins, also eine weit bessere Stellung. — Dies beweiset, dafs 
der 4te Zug von SB. schlecht ist 

4 

3; 2*. P auf 45. 

©. P auf 30 hält jetzt P a. 45 fest, nnd wird durch den 6tett 
4) SB. L auf 35. Zug von @. nicht maakirt* 

• ©. P auf 21 deckt 14 nnd 30 , maskirt aber den L von 3. 
6) SB. P auf 46 , um hernach P a. 37 zu spielen. 

<5. C auf 22 verhindert den Plan von Sö. 
6) 20. C auf 43 erneuert den Angriff a. 37. 

©>. J? auf 27 hindert dadurch die Vereinigung der mittel - P v. SB. 
9) 90. C von 63 Off/ 53, um zu rochiren. Zöge er: P a. 27. — ©. L 
a. 27, und Hat nun eine, dem SB« nach dem JRochiren sehr 
hinderliche Stellung. 
©>. C auf 19 zum Angriff a. 36. 
8) SD. rochirt. 

& m P auf 31 i um P v. 80 a. 38 bringen zu können , «. um 38 gegen 
den Zug v. SB* C a. 38 zu decken , wodurch 21 attakirt wurde. 

0) SB. P auf 27. Zöge er: P a. 28. — ©.Ca. 25. — SB. L a. 29 
eoh. — ©. R a. 14 erhält eine gute Stellung. 
Dauf 60. Wollte er jetzt L a. 27 ziehen, so gewönne SED. mit 

0) 3&. 7 au/" 60. abtauschen der D ein Tempo. 
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L auf 27. 

11) 2B- C auf ZG. In dieser Stellung Fig. 3. Nro. 2. Tab. XVII. kann 
folgendes Spie! statt finden: 
<g. L auf 36 oder R a. 13 deckt 21. — ©.Ca. 33. — B. I- 20. 

1) SED- «'f/* 3Ö * — ffi. C a. 19 sch. — ©. P a. 19 , und 
<g. P auf 24. ist dieser P nun isolirt. 

2) SB. C auf 26 bedroht 11. 
©. R auf 13. 

3) 28. C auf XI. — @. ffli// 2. 

4) 28- P auf 28. — ©. P flii/* 2«. 

5) 28. C fl/'// 28*cÄ. — ©.6 auf 29. 

6) 28. X 28. — (3. C auf 34. Zöge er: La. 21. — flß. T 
1) 28- au f 42 * — ©. 4. a. €1. 

8) 20» L a Hf 45 « — ®* & au f 19 ' 

9) 28. T auf 4. — ©. R auf 4. 

10) ffi. T auf BOsch. — <g>. R auf 13. 

11) 28- P auf 41 9 u. s. w., wo jetzt beide Spiele immer noch gleich 

stehen. 

5. 

Die vier ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

6) SED- T) auf 42 attakirt 21. 

<g. D auf 22 deckt 21. 
6) SED* C auf 43, um a. 26 einen Angriff a. 11 zu machen. Vielleicht 
spielte er besser: P a. 28, weil ©. alsdann., am 21 zu decken, 
den R a. 13 oder 14 ziehen mufs. 
<g. P auf 19 deckt 26 und 28. 
1) ffi. C von 63 auf 53 deckt 36, macht Raum zum rochiren , und 
maslirt 54 nicht. 

C auf 13 , um ihn a. 28 zu bringen zur Deckung y. 21 , und 

8) 28. rocliirt. somit die D frei zu machen. 
@. C atf/" 28. 

9) SED- P atl f 46, um hernach P a. 37 zu bringen. Zöge er jetzt: P a. 

37. — ©.Ca. 43. ®. Pa. 43 (C a. 43. — 6.Da. 36 gew.Pj. 
— ©. P a. 37 gewinnt immer einen P. 
©. P auf 17, um mit P a. 26 den L v. 35 zn attakiren. 

10) SED. P ouf 37 , Zweck des 9ten Zugs , und Plan des 12ten Zugs« 
<g. C auf 43. 

11) ®. P mit C a. 43. — ©.Da. 36 schock gewinnt P. 
(g. P auf 26, Plan des 9ten Zugs. 

12) 28- P 29 attakirt D , Plan des loten Zugs. 

©. P auf 35, um, wenn SED. spielt, P a. 22 oder D a. 35 den 
Qföcier gewonnen so haben. 

13) 50. I) auf 2 hat jetzt für den verlornen L einen andern Offiatr 
€5. T auf 2. erobert. 

14) ffi. P flev/* 22. 

©. P 22 hat zwar den Gambit -P erhalten, aber dagegen 2 ver- 
doppelte P. 

15) 2D« £ 45 > w«» 1 sonsl ©■ 2 ' enl: p a » 27, nnd dadurch einen 

verdoppelten P demaskiren würde. 
®. P ß///" 29, um, wenn SB. ihn schlägt, seinen doppel - P *m de- 
maskiren, und 2 P in der Mitte zu vereinigen. 



d by Google 



- 331 - 

16) ffi. T von 62 auf 60, um wenn @. zieht: £ a« 36, den T auf 

eine offne Reihe zu bringen. 
€). 7* 10, um diesen zu Unterstützung seiner P brauchen zu können« 

17) ©. Rauf 62, zur Deckung von 52. Vielleicht zöge er besser a. 

54, wohin er doeh im 21sten Zug muls. 

<5. r aii/' 7 zum etwanigen Angriff a. 55, und um diesen T vor- 
bringen zu können. 
Ii) SB. P qjuf 47, damit @. ihn nicht etwa nehmen könne, wenn R 
von 62 abzieht. 

<5. L auf 21*, um a. 28 zu gehen, wo er 19 und 35 deckt. 

19) SB. T von 60 a*//58, um T von 10 zu treiben, und mit T a. 18 

zwei P zu attakireo. 
©. 2* fltt/* 58, um zu verhindern, dafs SB* T a. 18 bringe. Wollte 
er die P decken durch T a. 9 und L a. 28, so schlösse er sei- 
nen T ein, und der feindliche wäre Meister a. 2 zu gehen« 

20) Sß. T auf 58. 

©. L auf 28 deckt 19 und 35, und attakirt 46. 

21) ©. Äa«/ 54 <fec£t* 46. Diesen Zug hätte er sparen können, wenn 

er im 17fen gleich dahin gegangen wäre. Vielleicht könnte er 
auch spielen : T a. 2 sch. — ©. R a. 14. — $B. T a. 10 sch. — 
6. L a. 13. — SB. P a. 29. — C.Pa. 29. — IB. L a. 27. — 
6. T a. 5. — SB. R a. 54. — ©. R a. 21. — 2B. T a. 13. — 
©. T a. 13. - «.La. 13. — ©. R a. 13. — SB. P a. 38. In 
dieser Stellung Fig. 2. Nro. 4. Tab. VIII. würde es hauptsäch- 
lich auf gutes Spiel der P und Opposition (siehe Cap. 4.) an- 
kommen. Zöge ®. P a. 37 (P a. 38. — JD. C a. 38. — ©. L 
a. 37. — 2ö. R a. 45. — 6.R a. 20. — ffi. R a. 36 ce winnt 
P v. 35). — IB. C a. 36. — 0. R a. 22. — JB. R a. 45 , und 
©. /I ö/{/ 14. würde alsdann das Spiel remis werden, 

22) SB. T auf 10 jc/i. weil die gegenseitigen T - Bauern sich 
(3. Z 13. festsetzen, und ©. mit R 23 und 22. — 

23) ®. T auf 9. 2D. R a. 54 und 55 hin und her ziehen. 
In dieser Stellung Fig. 4. Nro. 2. Tab. XVII. wird, da $©. jetzt 

dnreh Eroberung des P von 17 den gesehenen Gambit wieder bekommt, 
die Partie remis werden, indem beide Spiele gleich stehn. Wollte 
tum fernem Angriff SB. spielen: 

1) SB. P auf 29. — ©. P auf 29. 

2) SB. L auf 27. — ©. r aa/ 5. 

3) SB. Z Ä«/* 13. — T auf 13. 

4) ffi. Taufn, so würde das Spiel ebenfalls unentschieden, denn 

w#nn ©. P a. 37. — SB. C a. 36 u. s. w. 

6. 

3) ». P auf Ib. 

€5. L auf 30; er bringt ihn vor, um nicht durch P a. 21, wie im 
vorigen Spiel, diesen L zu maskiren; hält dadurch P a. 45 
*) SB. L auf 35. fest, und den L v. 59 eingeschlossen. 

6. P auf 21 demaskirt L und dtaif 14, wenn etwa ». D a. 42 
zöge wie im vorigen Spiel. 
*) SB. C a«f 43, um hernach mit P a. 37 den L a. 30 anzugreifen, 
und zugleich L v. 59 zu demaskiren. Zöge ert D a. 42* — 
6,Da.3, und dann mit P a. 17 und 26 gegen L v. 35. 

■ 
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6. C auf 22 deckt 37. 

6) 83. P auf 46 , um doch 37 zu besetzen. 

C Z afcf 34 oder L a. 20. — SB. P a. 37. — 6. C a. 37. — CR. P 
a. 37. — €f. D a. 40 «cA. — SB. R a. 62 (P a. 47. — ©.La. 
47 sch. — SB. P a. 47. — ©.Da. 64. — SD. P a. 30. — ©. D 
a. 63 schach gewinnt T gegen C). — ©. L a. 37. — ©.Ca. 
37. — ©.Da. 37. — SB. C a. 46 efedfc 55. — ©.Ca. 19. 
In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 2. Tab. XVII. hat ©. die An- 
griffe von SB. abgewehrt, ihn am rochiren gehindert, 2 mittel* 
r gegen einen Oj/icier getauscht, und den P von 36 isolirt, da- 
bei auch eine gute Stellung. 

7) SB. Dauf 33 schach attakirt 34. Zöge er jetzt: P a. 37. -6.L 

4. 43 *cä. — SB. P a. 43. — ©. C a. 37. — SB. P a. 37. — 
©. D a. 40 scJi. — SB. R ,a. 62. — ©.Da. 37. — SB. C a. 46. 
— ©. P a. 27. — 88. L a. 26 sch. — ©. C a. 19. — SB. L a. 
19i — ©.Da. 19. — SB. C a. 29. — ©.Da. 37, und hat eine 
sehr gute Stellung mit 2 P mehr gegen einen Officier weniger. 
C auf 19 deckt 34. 

8) SB. C auf 53, um 43 ablosen zu können. 

<5. roch'irty und bat bis jetzt immer SB. gehindert, P a. 37 zu sie* 
hen; um seinen L zu demaskiren. 

9) SB. rochirt , um seinen Plan des 5ten Zugs auszuführen. 

<5. L auf 23; da er jetzt nicht mehr P von 37 abhalten kann, so 
benutzt er das gewonnene Tempo, um den L xu sichern! 
10) SB* -Pflö/^ 37 hat nun endlich seinen Plan erreicht, die mittel -P 
zu vereinigen, und den L zu demaskiren. 
@. C auf 36. In dieser Stellung Fig. 3. Nro. 4. Tab. VIII. kann 
folgendes Spiel statt finden: 

1) SB. C auf 36 (D a. 34. - 6. C a. 51 gew. T u. P für L) oder T 
©. D auf 36 sch* a. 60. — ©. Ca.53«cA. — SB. L 

2) SÖ. Ä ai^T 64. a. 53. — ©.Da. 13 gew. P. 
@. L auf 27 gew. einen P, od. auch D a. 35 hat immer gut Spiel« ± 

7. 

3) SB» P ö«/" 37. Dieser Zug ist immer besser als der in den vori- 

gen Spielen gethane, mit P a. 45. Jetzt kann ©• nicht P oder 
L a. 30 bringen , und SB. bedarf des weitern Spiels nicht, um 
diesen P a. 37 zu bringen, was er stets in den vorigen Partien 
zu bezwecken suchen mufste. 

P auf 26 deckt 35 oder P a. 29. — SB. D a. 33 schach , um 
P a. '29 zu nehmen ohne Abtausch der D. — ©. P a. 19. — 
SB. P a. 29. — ©. D a. 36. — SB. D a. 35. — ©. D a. 29. — 
SB. C a. 46. — ©. D a. 11, und wird nun mit L a. 21 die D 
von 35 verjagen, wodurch er eine gute' Stellung erhält. } 

4) SB. P auf 33 attakirt 26. 
0. P auf 19 deckt 26. 

&) SB. P auf 26. 

©. P auf 26, und demaskirt den doppel-P. 
$) 2*. P auf 42. 

(5. P auf 29. Zöge er: 

L a. 17 (P a. 42. — SED. h a. 26 sch. — ©. L a. 12. — 8. L 
a. 12. — ©• C a. 12. — SB* D a. 42 gewinnt P). — 
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©. P a. 35. ~ ©. P a. 3*. -~ SB. L a. $6. — ©. L a.$5. 
-8f.Da. Mach. - 6. C a. 12. — ©.Da. 35 gew P. 

oder P i. 35. — ©. P a. 35 ©. P a. 33. — SB. P a. 29. — ©. P 

a. 21. — ©. C a. 52. - ©. P a. 28. — ©. P v. 35 a. 
2ß, und hat IB. jetzt alle seine P verbanden, dagegen 
©. zwei isolirte P am rechten Flage), 
oder D a. 11. — ©. P a. 35. — 6. P a. 35. — ».Da. 33 ach. — 

0. L a. 12. — SB. D a. 36 gewinnt P. 
7> ©. P auf 28. 

©. C auf 22 attakirt 37. 
«) 28« P auf 46 dpcfc 37. Wollte er dies thun mit C a. 43 oder 52. 

— ©. P a. 34 oder 43. — SB. C wo er will. — 0. C a. 37 , und 
schient dann die P von 26 und 35 vor, gewinnt also einen P 
and gute Stellung seiner P. 

©. C auf 37 , um mit D anzogreifeu. 
8) «gj. P auf 37. 

©. D auf 40 Schach, 

10) SB. R auf 52. Zöge er. R a» 53 (P a. 47. — ©.Da. 37 icU 

gewinnt T v. 64}. — ©.Da. 37 ach. — ©. R a. 52. — JB. D 
a. 38, und es träte nun das gezeigte Spiel wieder ein, mitVer- 
D auf 38 ach. iust des P t. 37. 

11) ffi. R auf 43. Zöge er: a. 51 , 53 öd. «1. — «.Da. 37 ach. — 

SS. R a. 54. — ©. L a. 27 ach. — ©. R a. 47. — ©. D a. 23 
ach. — SB. R a. 46 (R a. 40. -©.La. 13 *cä. — IB. L a. 31. 

— ©.Da. 31 matt). — 6. L ä. 39 ach. gewinnt D. 
(5. P auf 34 »cA. 

12) SD. R auf 50 oder R a. 35. — 0. P a. 25. — SB. R a. 44 (T a. 25, 

anders matt. — ©. T a. 25. — SB. R a. 34. — ©. C a. 10 ach. 

— SB. R a, 35. — ©.Da. 37 ach. — 8,Ka. 43. — ©. Da. 
58 , und mufs gewinnen). — ©.La. 17 sch. — SB. R a. 51. — 

(5. P auf 43 ach. ©. D a. 37 ach. — 93. R a. 50. — 

13) ®. C aw/ 43. ©. La. 62. - ©.Da. 62. — ©. D 
©. JP «u*/* 43 s«Ä. a. 36 jcÄ. - SB. R a. 49 (R a. 51. — 

14) ©. Ä «///* 43. ©. D a. 57 gewinnt T). - ©. P a. 
<5. Z> 37. ' 33 , und niuTs gewinnen. 
In dieser Stellung Fig. 4. Nro. 4. Tab. VIII. wird ©. gewinnen 



Die sechs ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

7) SB* P auf 29 statt a. 28 wie im porigen Spiel. 

D auf 60, um dem Feind das RocJiiren zu verhindern« 

8) 23. R auf 60. 

€?. Z au/* 17 zur Dachwig von 26 und 35. Zöge er: La. 21. — 
2B. C a. 43 attakirt 26. — ©. P a. 34 (P a. 17. — ©.Ca. 26. • 
— ©. P a. 26. — ©. T a. 1 gewinnt T). — ©.Ca. 26 be- 
droht 11. — ©. C a. 17 dacht 11. — ©. L a. 35 gewinnt P. 

9) C auf 43. 6 

©. L auf 27 attakirt 4. Zöge er: P a. 4g. — ©. L a. $6 scA 

©. L a. 26. — ©.Ca. 26 attakirt 11 , and wird nun P von 42 
10) &. C auf 28 bedroht 11. ' cr0üCrn 

S. R anf 4 deckt 11. 
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11) ©. Z auf 45 deckt 54. 
€>. L auf 45. 

12) ©• £ ö«/ 45. Schlüge er mit P y. 54, so hätte er 3 P hinteretn- 
@. P auf 42. ander. 

13) 2B. T auf 25. Vielleicht thäte er besser , mit T a. 58 den P von 

42 wegzuschaffen, da dieser ihn viel zu schaffen macht, wie da* 
folgende Spiel zeigt. 

C auf II; er will den T erobern, wie sein folgendes Spiel 

14) $®. L auf 26. » c ; g L 
€5. C von 13 auf 19. 

15) 2D. L auf IB. Vielleicht spielte er besser: L a. 17. — G. C a. 

25 (C a. 11. — U}. X a. 17, wo er den P v. 42 noch immer auf- 
halten kann mit T a. 57 u. 58, u. dann Herbeiziehen des C V. 63). 

— ©.La. 10. — 6. R a. 11. — ffi. L a. 1. — 6. C v.2 a. 18. 

— 2B. L a. 19. — ©.Ha. 19. — ffi. R a. 53. — ©. P a. 50. — 
58. C a. 46. — 6. T a. 2. — SB. T a. 58, and kanu nun viel- 

@. £ ött / 19 - v leicht P v. 50 wegschaffen. 

16) ©. T auf 17. Vielleicht wäre T a. 57 besser. — 6. P a. 60. — 

m. T a. 58. - ©. T a. 2. — ffi. R a. 52 ; es wird ihm aber 

nun schwer halten, P von 50 zu erobern. 
<5. P auf 50. In dieser Stellung Fig. 6. Nro. 2. Tab. XVII. mufs 
2B. R a. 51 stehen, und @. C a. 34 schach gewinnt T von 48, was 
ihm die Partie gewinnen machen muß. 



9. 

Die acht ersten Züge wie im vorigen Spiel. 
8) P auf 35 statt C a. 43 wie im vorigen Spiel, wo der P von 

® • £ au fr 35, 35 ihm Nachtheil brachte. 

8) ». C auf 52. Zöge er : T a. 33 attakirt 35 (C a. 41. — ©.La. 
41). — (5. L a. 26, und mufs der T retiriren. 
<3. L auf 27 altakirt 54. 
10) ©. P auf 46 oder C a. 35. — ®.L a.35 (L a. 64. — SB. C a. 20 
©. L auf 36 attak. 57 u. 29. sch. -*» 6. R a. 13. — Q. L 

U) ©• T auf 25 deckt 29 u. sich a. 17. »— ©. C a. 17. — ffi. 

(3$. C auf 13. selbst T a. 17 gewinnt einen 0///- 

12) 20. Z auf 35. c/cr). — ©. L a. 35. — 
©. C f o« 13 ött/" 19. <g. L a. 54. — ©. L a. 28 

13) ©. T 17. gewinnt T. 

<S. C 01^17. oder La.Se. — 8B. C a. 20*c& — ©. 

14) 28. Z fli// 17. R a . 13. — S. L a. 17. — ©.La. 
©. C ö«/* 29. 57. - ©. L a. 10. — C L a. 29. 

15) SÖ. Z 26 schach. — ffi. C a. Züsch. — 6. R a. 22. — 

2B. L a. 1 gewinnt L. 
Bei diesem Spiel hat ©. einen T gegen 2 Ößlciere getauscht, also 
keinen Vortheil, und wird daher Mühe haben, nicht zu verlieren, auf 
keinem Fall aber gewinnen können, zumal bei seiner schlechten Stellung, 
i 

10. 

3) ©. P auf 37. 
©. P auf 29. 

4) ffi. D auf 93 sch.\ Siehe diese Züge in der Variante des 3ten Zoes 
©. P auf 19. f von 6. Nro. 7. * 



• 
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*) 20 P auf 2%; er nimmt den P von 29 nicht, weil, wie benannte 
®. P ai//26 attakirt D. Variante aeigt, er dadurch 

6) SB. D auf SO* » ein s P icl verschlechtert« 

9) SB« -P 28 > ** cr nni1 IS0 " rt "**• 

®. C auf 22.1 AngrifT an a Deckung von 28. 
*) ffl. C Ä'// 43. 1 D 

(g. 1* auf 94* 
9) ©. X aw/ 52. 

® X W 43 

©" iS ««v/ 20. Schlüge er P von 28 mit C , so nähme Ö. mit L 
P voii 29. Wollte ©. den P mit 0 a. 28 schlagen, so tauschte 
5B. die I> ab, und nähme dann P von 29. 
H> ff« D auf 53 atlakirt 29 oder P a. 42. — 6. P a. 34 (L a. 17. — 
' «3. p a , 35. — 6. P a. 35. — SB. L a. 35. — 6. h a. 35. — 
33. D a. 33 ach. gewinnt einen P). — ©. I- a. 52. — #3. P a. 43. 
SB. L a. 45. — ®. D a. 28 hat 2 P mehr , u. gute Stellung. 
& C ai// 12. Zöge er . Da. 28. - ». T a. 60. — ©. D wo er 
will. — ffi. L od. D a. 29, und hat also seinen Zweck erreicht. 

' @. /» 047/* 31, da er anders diesen P nicht retten kann. 

13) ®. C auf 31 attakirt 37. 
0. rochirU 

14) ©. £ <wf/> 7 - 
@. C öi/ 37. 

15) ©. # auf ZI. 

@. C fl«/27 attakirt 1). 
18) ffi. DaufM droht ma/* a. 15. - Vielleicht spielte er besser D 
@. !T a«/* 5 schach. a ' 29 ' 

17) 20. X au/* 53. 

18) S. R alfet^zShi er : R a. 90. - ©.Ca. 54 schach. - ©. D 

a 54 — 6. D a. 28 - SRI) a. 36. - «. D a. 31 droht 
nun mit T a. 4 , behält also immer den Angriff. 
<S. D auf 2^ deckt 15. . • , 

13) ©. P aw/42 attakirt 35. Nimmt ihn so schlagt L a. 44 den 

© T auf 37 > u 23, 

In dies«/ Stellung scheint die D a. 36 verloren , denn sie ist gani 
abgeschnitten; aber fer Zag von SB. L a. 32 rettet s.c, denn ©. darf 
die«« L nicht nehmen, ohne matt zu »ejn ; er mufs also D *M»«cnen, 
*Ed aber dann durch T a. 38 eine gute Stellung t™*™'. ™*^ 
pitie gewinne, indem« durch fortgesetste schwere Angnffe den Femd 

verfolgen kann. 

• * 

11- 

.•■.*• 

3) SS. P auf 37. 

4) Ii I off». Zöge er: L a. 35. — •. D a. 3«, und mufs SB. 
} ^ fun L D abtauschen, «der L a. 44 setzen 

®. D a«/ «O «eft. Tempo vcrl.ert , w as < Gegner zum 

V)*. Rauf 60. Vorbringen eines Stacks beimtiL 



<g5. Tj auf 21.\ Alles Zuge zum Angriff and zur Vertheidigung Ton 

8) f&. C auf 52.1 85. Zöge SB. im 8ten Zagt C a. 41 attakirt 35. — 
©. F ö"/ 26.} ©. L a. 41. — SB. P a. 41 , and hat dadurch einen 

9) 9B. P a// 33.1 nachlheiiigen doppel-P, wogegen @. jetzt P 36 
©>. P auf Id. J mit P a. 26 ferner gut kann, Zöge ffl. aber 

8) SB- P atf/* 26. im 6ten Zug: P a. 33. — ©. P a. 18. — 8. C a. 

©. P 26. 41. — ©.La. 41. — SB. T a. 41. ~ ©. P a. 26. 
8) SB. P auf 42. — SB. P a. 26. — 0. P a. 26. — • SB. P a. 42. — 

©.Ca. 12. — SB. P a. 35. — 6. P a. 35. — SB.L 
a. 50 deckt 29. — ©.Ca. 13. — SB. P a. 38 , um a. 30 den L 
su attakiren. — @. P a. 23. — SB. P a. 48 deckt 38. — ©. P a. 
32. — • SB. C a. 46. — 6. C a. 18. — SB. C a. 31. — ©. ro- 
chirt R a. 7. ©. C a. 21. — ©. P a. 21. — SB. P a. 47. 
— ©. T v. 6 a. 4 sch. — SB. R a. 51. — ©. P a. 25. In die- 
ser Stellung kann SB. spielen: L a. 43 zum Angriff a. 25, oder 
L a. 36 zum Angriff a. 18, oder T a. 43 zum Angriff a. 35. 
oder P a. 40 , um mit L a. 48 den T zu demas/riren , und 21 
anzugreifen. — - Der Spieler hat also verschiedene Wahlen. 
©. P auf 25. Zöge er: P a. 43 (P a. 42. — SB. L a. 26 ich. — 
©. L a. 12. — SB. L a. 12. — ©. C a. 12. — SB. C a. 42 ge- 
winnt P). — SB. L a. 26 sch. — ©.La. 12. — 93. L a. 12. — 
©. C a. 12. — SB. C a, 35, und wird nun mit C a. 53 den B 
10) 28. P auf 33. von 43 auch erobern. 

©. P attfz4. In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 4. Tah. V11L ste- 
hen die Spiele ziemlich gleich, da ©. zwar einen P weniger, dagegen 
aber 2 freie P\ und SB. einen isolirten und verdoppelten P hat, von 
denen einer gewifs verloren geht. 

12. 

Die drei ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

4) SB. P auf 28. 
©. P auf 30. 

5) 2B. L auf 35 oder C a. 43. — ©, Ca. 22. — SB. P a. 46. — 6.L 

27. — SB. C a. 33 (L a. 35. — ©. P a. 37. — SB. P a. 37. - 
©.Ca. 39.— ©. Ca. 48. — ©Da.40*cÄ.— ».Ra. 5H [Ra. 

62. — ©. rochirt echach. -* SB. R a. 53. — ©. C a. 54. — 
SB. C a. 54. — ©.Da. 54 sch. — * ©. R a. 44. — ©. D a. 36 
sch. — SB. R a. 51. — ©. D a. 35. — SB. T a. 6l. — ©. T 
a. 54 sch. — SB. T a. $3. — ©. L a. 39 | »ewinnt T und Partie]. 
— ©.Ca. 45 [C a. 54. — SB- D a. 61 deckt 64]. — SB« D a. 

63. — ©. L a. 39. ~- SB. D a. 44. — ©« D a. 24. In dieser 
Stellung Fig. 7. Nro. 2. 'lab« XVII. mnfs bei der guten Stellung 
©. das Spiel gewinnen). — ©.Ca. 37. — SB. r a. 37 <D a. 
53. — ©.La. 54 sch. — SB. R a. 60. —»©.Da. 28 eck, — 
SB. R a. 51. — ©.Da. 44 sch. — SB. D a. 44. — ©. P au 4* 
ech. — SB. L a. 44. — ©.Ca. 27. — SB. C a. 27. — ©. L 
a. 27 hat 2 P gewonnen, eine gute Stellung, kann noch rocht- 
ren y und raufe nun gewinnen). — ©.Da. 40 ech. — SB- R a. 52 
(P a. 47. — ©.Da. 37 sch. - SB. D a. 53. — ©. Da. 48. — 
SB. D a. 35. — ©.Da. 35. — SB. L a. 35. — ©. L a. 63. — 

28. T a. 63. — ©. C a. 19 > und hat gegen einen L weniger 
drei P mehr). — ©. D a. 38 ech. — SB. R a. 43. — ©. L «. 36 
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*ch. - S. R a. 35. -6,Da. 37. In dieser Stellung Fig, 6, 
Nro. 4. Tab. VIII. ist Her Vortheil augenscheinlich für ©, 
©. C auf 22. Zöge er; P a. 37. — ©.Da. 32 scA. — ©. R a . 

6) ©. P auf 48 <frc*< 37. 12. — JB. D a. 29 gewinnt P 
<g. /> 37. 

7) ©• P au/W. 

C «tf/ 37, besser noch L a. 27. - ffi. C a. 49. — ©. C t 
g) 2& Z> auf 32 schach, 39 « wo er eine sehr gute Stel- 

««/* 23. lang erhielte. 

9) 2B- tf«/ 29 schuch hat jelxt den Gambit - P wieder erobert 
(5. Z> fl/// 13. 

10) HB. 1) auf 13 schach. Zöge er: D a. 8. — ©. C a. 47 schock, nnd 

X /lir/^ 13. gewinnt den T wieder. 

11) ©. L auf 38 attakirt 11. 

0. C <W 20 dsett 11, nnd attakirt 35. 

In dieser Stellung Fig. 7. Nro. 4. Tab. VIII. ist das Spiel als 
gleich ra betrachten. 

13. 

4 

Die drei ersten Züge wie in Nro. ^UK 

4) ?ß. P auf 2«. 
<j£. L auf 27. 

5) 2B. X ait/* 35. 

©. jP <*j£f 30. Zöge er: C a. 22. — SB. 1) a. 51. — ©. C a. 39 
(rochirt, — SB. L a. 31. — ©. D a. 20, und die Spiele stehen 
gleich gut). — ©. L a. 2« sch. — ©. P a. 19. — 90. D a. 27. 

— ©.Da. 25 sch. (P a. 28. — ©.Da. 28 ich. gewinnt P). — 
fiÖ. C a. 43. — ©.Ca. 12 (P a. 28. — ffi. I) a. 3 sch. — ©. D 
a. 4. — SB.D a. 39 gewinnt 2 Officiere. Zöge er statt P a. 26: 
C a. 17. — ©.La, 18 scfi. y und gewinnt D). — ©. P a. 19. — 
©. C a. 27. — ©. P a. 10 sch. — ©. D a. 26. — ©. P a. 8 
D scä. — ©. T a. 3. — ©. C a. 26. — ©.Ca. 44 sch. — 
©. R a. 52 (R a. 62, 60, 53. — ©.Ca. 59 od. 54 sch. , od. T a. 
59 sch. gew. immer einen OJic"). — ©. rochirt. — ©. R a. 44. 

— ©. T v. 6 a. 4 sch. — ©. R a. 53. - ©. T a. 51 sch. — 
fB. R a. 46. — ©. P a. 32. — ©.Ca. 48. — ©. T a. 44 sch. 

— ©.La. 45/ — ©. T a. 54 sch. — ©. R a. 47 (C a. 54. — 
@. T a. 45 matt-). — ©. T a. 45 sch. — ©. R a. 40. — ©. T 
a . 55, — ©.Ca. 31 (R a. 32. — ©.Ca. 22 sch. — ©. R a. 
40. — ©• T a. 39 matf). — ©.Ca. 22. — ©*P a. 48. — ©. T 
v."45 a. 47. — ©.Ca. 14 (da er doch nicht zu retten ist). 

©. R a. 14. — ©.Ca. 20 sch. — ©. R a. 21. — ©.Ca. 30. 

— ©. P a. 31 matt. Ein sehr schönes Spiel gegen einen über- 
mächtigen Feind. 

•) 9B- D auf 51 deckt 37 , und macht einen verdeckten Angriff a. 27 
durch L a. 26*cÄ., siehe die Variante des 5ten Zugs von 6. 
Zöge er: C a. 43 (P a. 46. — ©. P a. 37. — ©. P a. 37. — 
e.D a. 40 sch. gewinnt P v. 37). — ©.Ca. 22. — ©.,L a. 31. 

— ©. P a. 24 (L a. 54 sch. — ©. R a. 54 ©. C a. 39 sch. 

— ©.Da. 39. — ©. P a. 39. — ©. L a. 4. — ©. R a. 4 hat 
rinen Qfficier verloren). — ©. L a. 52 (L a. 40. — ©. P a. 31. 
«—©.La. 47. — ©. P a. 38 gewinnt einen Öfficier). — ©. P 

43 
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a. 37. — IB. C a. 37. — ©.Ca. 37. — 50. D a. 32 sck. — 
. ©. R a. 6. — SB. D a. 29. — ©. C a. 54. — ©. L a.43. - 
©. D a. 13 gewinnt T von 04 , und also das Spiel. 
©, P ä/// 18. 

7) 2B» öl y ^0 nat jetzt durch seinen vorigen Zug und doppol -At- 

takc a. 35 und 30 den Gambit wieder erobert. 
D auf 22 attakirt 30. 

8) 28- P auf 39. Zöge er »ur Deckung von 30: La. 44. — ©. Ci. 
©. P tf«/*32. 13 attakirt 28 und 30. 

9) 20. L auf 53. Zöge er: P a. 46. - ©. P a. 39. — SB. P a. 39. - 
®. P 39. ©. D a. 40 seh. gew. P v. 39. 

10) ®. Z auf 39. 

©. C öö/ 13 attakirt 28 und 30. 

11) 20. C auf 43 deckt 28, und will nach 28, siehe den 13tcn Zog. 
©. Z 30. 

12) «©• Z a«/* 30. 
<g. £7 auf SQ. 

13) SD. £ o«A 26 bedroht 11. 
©. C auf "17. 

14) 20. D auf 33 attakirt 17, und denkt diesen C, oder wenn er ab* 
(5. Z «tf/* 54 scliach. zieht, mit C a. 11 schock den 

15) 2B. -ß ötf/ 5^- T von 1 zu gewinnen. 
(E>. C auf 36 scliach. 

16) 5ß. ää/ 81 oder R a. 45. — ©.Da. 38 sch. — SB. R a. 44. - 
€5. Z> «///* 40 scliach. ©. C a. 27 scliach gewinnt D. 

17) 20. Ä <w// 60 oder l\ a. 62. — ©. T a. 6 schock. - ER». W. 
g>. Z> 39 sch. T a. 54 nw#. 

18) 2B. Ä wo er will. 

©>. C auf 46 scliach gewinnt D. 

14. 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

2) 2D. P auf 35. 

(5. P auf 21 \ er nimmt den angebotenen Gambit nicht gleich. 

3) ©. P öw/ 27. Zöge er: P a. 28. — ©. D a. 28. — SB. P a.17. 

— ©. D a. 27, und würde das Spiel nun in die Calhegorie der 
gewöhnlichen Spiel - Eröffnungen fallen. 

©>. i> auf 25 und attakirt 27. Zöge er: P a. 35. — $©. Da. 

* 33 sch. — ©. L a. 12. — SB. D a. 35 gewinnt P. 

4) 2B. D auf 52 (C od. L a. 52. — ©.Da. 27 gew. P) oder C a. 43. 

-6.Pa. 35 (D a. 27. — SB. D a. 28). — SB. D a. 33 Sek. - 
e. D a. 33. — SB. C a. 33. — ©.La. 12. — 8. C a. 43. ~ 
©. P a. 21. — ßB. C a. 37. - ©. L a. 19. - 58. C a. 20*cJs. 

— ©.La. 20. — SB. P a. 20. — ©. P a. 29. — SB. P a. i«. 

— ©. P a. 22. — SB. C a. 46. — ©. P a. 37. — SB. C a. 62. — 
©. P a. 26. — 5ß. P a. 33. — ©. P a. 17. - SB. Pa. 47. b 
dieser Stell. Fig. 8. Nro. 2. Tab. XVH. wird ©. P a. 30 ziehen, 
und dadurch keine üble Stellung erlangen, die Entscheidung des 
Spiels aber von der weiteren beiderseitigen Leitung abhängen. 

©. D auf 52* Zöge er : Da. 27; - SB. D a. 28, und erhält sich 
5) SB. C auf $2. den gewonnenen P. 

©. P auf 35 nimmt nun den Gambit. 
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6) ffl. C auf 35. 

©. P auf 21 attaktrt 27. Kr kann dies auch noch besser thnn mit 
C a. 17. — SB. t a. 45. — ©.Ca. 34 (P a. 21. - SB. C a. 20 
eck. ©. L a. 20. — IB. P a. 20, wodurch L v. 45 wieder 
frei wird, der da sehr schlecht steht, indem er 53 und 62 ma*- 
kirf). — ©.Ca. 41 deckt 51. - ©. Pa. 21. — ffi. C a. 46. — 
©. C a. 22. — ffi. C a. 52. —-©.Ca. 12. — ©Ca. 42. — 
©. C a. 28. — ®. T a. 59 (L a. 36. — ©. P a. 29). — ©.Ca. 
45. — SB. P a. 45. — ©. L a. 13. — ©.Ca. 26. — ©. ro- 
chirt. — IB. C a. 20. — ©. C a. 27, und hat jetzt ein gutes 
Spiel, da SB. ein doppel-P hat, und noch nicht roc/uren Vatm, 

1) SB. C auf 20 ech. sein L v. 62 eingeschlossen ist, und 

©. Z auf 20. ©. durch sein Sochiren alle Stücke 

9) 20. P auf 20. ins Spiel tu bringen vermag. 

©. P Ott/ 22, um, wenn SB. L a. 38 zieht, diesen mit P a. 29 zn 
verjagen. Zöge er: C a. 22. - ß. P a. 46. — ©. rochirt. — 
SB. P a. 37. -6.Pa. 29. — SB. P a. 42, um 20 mit L a. 41 
zu decken. - ©. T a. 4. — SB. L a. 41. — 6. C a. 5. — SB. T 
a. 60. - ©.La. 21. — B L a. 35. — 6. L a. 12. — SB. P 
a. 47. — ©. P a. 26. — SB. L a. 28. — ©. L a. 19. — SB. L 
a. 27. — 6. L a. 28. — SB. T a. 28. — ©. C a. 12, und hängt 
nun die Entscheidung vom fernem Spiel ah. 

9) SB- P ä«/* 42 , um mit L a. 41 den P von 20 zu decken. 

(g>. jR a/(/* 14, um sich dem Angriff des P von 20 zu entziehen* . 

10) SB. L auf 41. 

©. C tftf/^ 24 zum Angriff a. 20. 

11) IB. P auf 45. Vielleicht spielte er besser P a. 37 , wodurch C v. 

30 abgehalten wird, denn zieht ©. P a. 30. — SB. P a. 46. — 
©. C auf 30. ©. P a. 37. — SB. P a. 37, u. kann 

12) SB- L auf 35. ihn dann a. 29 zur Deckung v. 20 
©. L auf 12. bringen. 

13) 28. rotfurt, und decke 20 mit T. 

©. P auf 26, um den L von der Richtung a. 14 abzutreiben. 

14) ®. L aufsa. 

©. P a/// 25, um P a. 84 zu bringen. 

15) SB. L auf 46 attakirt 1. 

e. T auf 17. In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 3. Tab. XVIII. wird 
nun spielen: 

1) SB. L auf 10, Angriff a. 17. Zöge er: L a. 27. — ©. T a. 3 gc- 
@. T auf 18. winnt L. 

2) SB. Z <M/ 37. — @. P ö«/ 34. 

3) SB. X öif/* 30. — ©. P auf 41. 

4) SB. Z, aüfyi. — & T auf 3 echach. 

5) SB. RaufSH, und steht das Spiel nun Übel für ihn. 

15. 

Der erste Zag wie in Nro. 1. 

2) SB. Z ötf/" 38. 

45. X auf 30» Vergleiche dies Spiel mit Nro. 23. der gewöhnli- 
chen Spiel - Eröffnungen , wo dieselben Züge statt fanden. 

3) SB- P auf 35 verändert die gewöhnliche Eröffnung in ein Gambit- 
&. P auf 35. Spiel. 
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4) SB. C auf 43. 

C auf 22. Zöge er statt dessen: C a. 18. — ©. C a. 28. — 

0.Ta.3,-f Da. 33. — 6. D a. 12 (C a. 8«. ©. C a. 

11 matt). — ».Ca. 11 aeA. — ©. T a. 11. — SB. L a. 11. — 
©.Da. 11. — ©. D a. 35. — ©. D a. 25 ach. — ©.Da. 4a. 
In dieser Stellung Fig. 3. Nro. 3. Tab. XVIII. hat ©. eine au- 
genfällig bessere Stellung, nnd auch einen T nnd P Besen 2 
Officiere getauscht, was ihn ebenfalls Vortheil ist. 
») Ä O-auf 28 iura Angriff a. 11 oder D a. 33 *ch. — ©. C a. 19. - 
SB. C a.26 (D a. 35. -C.Da. 360. — ©. C a. 28. — 8. L 
a. 47. — ©. P a. 17. — ©. C a. 43 CD a. 35. - 
@. P a. 28. — ©.Da. 28 verliert 1 OJ/icier oeeeu 
2 P) [G a. 41. — P a . 21. — SB. C a. 35. - 
£5. P a. 28 gewinnt l OJ/ider). — ©. C a. 18. — 
SB. D a. 80 (D a. 41. — ©. P a. 28. — ffi.Pj.ji 
— 6. L a. 34. — ©.Da. 50. — ©. P a. 36 
gewinnt). — ©. C a. 38. — ©. P a. 37. — ©.Lt. 
23. — SB. P a. 33. — ©. P a. 25, und hindert S. 
mit P a. 25 den C a. 18 zu verjagen , um alsdann 35 
ta erobern. In dieser Stellung Fig. 2. Nro. 3. Tab. 
XVHI. hat ©. bessere Stellung und 2 P mehr, er 
mufs also gewinnen bei gutem Spiel, 
oder ©. rocJurt. — ©. C a. 28. — ©. L a. 47 (P a. 37. — ©.La. 
37. — ©.Ca. 37. — ©.Ca. 38 gewinnt P). — ' ©.Ca. 18. 

— ©. D a. 41 (D a. 28. — ©. P a. 21. — SD. P a. 37. f. P 

a. 17 gewinnt D). — ©. P a. 29. — ©. P a. 34. — ©. L a. 3t 
--©.Da. 50. — ©. P a. 38 hat gutes Spiel. 
<3. C auf 28. 
e) SB. Daufzs. 

»% St'?"^ 19 CC a - 38 - — ®- C a. 11 matt} oder C a. 10 «ebt 

' S' k aU t 2t das S P iel der Variante vom 4tcn W 

©. D auf 2. 5 

•) SB. C auf 43 oder D a. 35. — ©.Ca! 18. — ©.Da. 27. - 

«n !>' £ ° U 4l 9 ' ®* P a ' 21 * — SB. D a. 28. - ©. P a. 

} ^' n a "f* 0 ' 2e - — ».Da. 28 ach. — e. C a.15 

<X * £ fl % 20 ' Ä gewinnt 1 Officier gegen 2 P. 

10) SB. £ aa/ 29, mit P a. 45. — ©. P a. 38. - ^. P a . 38 hat sa- 

--v £ a % 29 - . ^ nen R entblöfst, und den P isolirt 

U) ©. C oi/ 48, mit P a. 45, nm L zu demoakiren. — ©. J, a . 34. - 
©.Ca. 48. — ©. L a. 43 ach. — ©. P a. 43. — ©. D a. 43 

to> 1? 1 * a • l t JcWi gewinnt P. 

12) SB. P auf 41 , damit ©. nicht L a. 34 bringe. 

©. C Ott/ 28 attakirt 43. 

13) SB. D aufto deckt 43. 

rochirt. 

14) SB. C a/// 52 oder P a. 34. — ©. P a. 42. — SD. 

C a.52. — ©.Ca. 43. — ©.Ca. 42. — ©. C i 49 ach. gew. D. 

oder D a. 50. — ©.La. 51. — SB. P a* 
. _ 48. — ©. Jj a. 27 , und mufs gew. 

oder Da. 50. — ©. Ca. 43. — SÖ. C a. 52. ©. L a. 51 dasselbe SpieL 

oder D a. 42. - ©.Ca. 43 ach. — ©. 
D a. 34 (C a. 52. SB. D a. 5 
matt). — ©.Ca. 34 gewinnt D. 
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oder D a. 62. — @. C a. 43. — ©. D a. 60 oder 50. — ©.Ca. 33 
oder 49 gewinnt I). 

£ am durch den folgenden Zog Ton ©. keinen 

15> HJ. P ön/ 37. «*r sa verlieren, und 35 in decken. 

©. Z <M/ 21. x 
16) SB. L auf 53 9 tun sa rochirtn. 

©. 2) aw/* 31 ittokirt 55. *• 
11) ffi. JL auf 46, wollte er rochiren: ©. T a. 52 gewinnt C. 

6. Z äm/ 21. 

18) SB. C von 43 auf 68, am 52 zu decken, and dann so rochiren. 

(5. hat jetzt bei guter Stellung den P von 35 behauptet, and kann 
also die Partie gewinnen. 

Vielleicht spielte SB. im 14ten Zug mit P a. 37 besser, denn wenn 
jetet 6. xieht: T a. 5. - ©. L a. 35, siehe die Stellung Fig. 9. Nro. 2, 
Tab. XVII., so kann jetzt spielen! 

e. T auf 37 scliach oder L a. 37. — SB. rochirt. - ©.La. 46. 

— SB. P a. 46. — e. L a. 27, - ©.La. 28. -6.Pa. 28. 

— OL C a. 28, and ist sein Spiel nicht schlechter, als das 
feindliche. 

SB. L auf 53, wo ihm das JHochüren nicht verhindert werden kann, 
und er sich wenigstens den hinderlichen P v. 35 weggeschafft hat 
Wollte ®. statt T a. 5 ziehen: L a. 37, so würde SB. immer P 
ron 35 schlagen, und eins der gezeigten Spiele entstehen. 



b) Spiel - Eröffnungen, bei denen der angebotene 
Gambit der Königin nicht genommen wird. 

f. 

1) AB. P auf 36. Bei diesem Zug läfst sich immer erwarten , dafs er 

den Gambit geben wird. 
©. P auf 30. Siehe der gewöhnlichen Spiel -Anfang Nro. 23., in 
dem er Gambit erwartend, und nehmen wollend, P a. 28 zog; 
jetzt will et den Gambit nicht annehmen, und in diesem Fall 
ist dies der beste Gegen -Zug, so wie beim Gatnbit des R, P 
a. 27; siehe die gewöhnliche Spiel— Eröffnung Nro. 16., wo er 
diesen Zug thut, in der Absicht, wenn ihm Gamliit geboten 
würde, ihn nicht zu nehmen. Er verhindert nun den Zug von 

2) ©. P auf 35. SB. P a. 37. 
0t C auf 22.^ Wenn im Anfang des Spiels die P der L vorge- 

3) SB. C auf 43./ bracht sind, so bleibt es immer zweckmäßig der 

Regel nach die C dahinter zn stellen. 
<3. P auf 20 , um mit P a. 29 vorzugehen. 

4) JB. L auf 38 tfecJtt 29. 
€*. P auf 19. 

5) ©. P auf 45. 

<S. P auf 21. Zöge er: I) a. 11, um hernach P a. 29 zu bringen. 

— SB. P a. 27. - ©. P a. 29. — SB. P a. 20. - 6. L a. 20. 

— ». P a. 29. — e. L a. 29. — ».La. 29. - 6. D a. 29. 

— IB. C a. 46. — ©. O a. 13 (D a. 21. — SB. C a. 36 gewinnt 
wieder ein Tempo). — ».La. 35. — ©.La. 21. — «.La. 
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21. - 6. I) a. 21. - 8. C a. 3«. — 6. D a. 12 <fr«b 30. 

— 8. D a. 42, um ©. am rochiren ta bindern, ond für sich 
das Hochiren i wo er will , frei xu machen. ■ — 0. C a. 17. — 
2jl>. roelürt R a. 59, um gleich einen Angriff auf die D durch 
Entblößung des T zu machen. — 6. C a. 27 (rochirt er; R a* 
3. — IB. C a. 21 gewinnt TV — SB. D a. 39. — 0. Pa.ll 
(Ca. 37. — SB. C a. 37. — %. C a. 37. <— SB. C a. 21 hindert 
das Mochaen. — ©.Da. 13. ~ T v. 64 a. 61. — ©.Ca. 
20 deckt 30. — ©.Ca. l&jch. — ©. R a. 6. — IB. C a. 21 
ich. — 6, R a, 5. — 88. T a. 20. — 6. I> a. 20. - & C a. 
15 sch. — 6. R a. 6. — 2D. T a. 60. — ©.Da. 22. — 8. T 
a. 12. - Ria, 7. - 8.0 a. 27 sch. - 6. Da. 13. - 
38. D a. 13 matt. Welchen Zug er auch thut, statt T a. 7, er 
kann dem Matt nicht entgehen. Die Stellung des Spiels nach 
dem 23sten Zug siehe Fig. 3. Nro. 1. Tab. XVUI.). — SB- C 
v. 36 a. 26. — ©. P a. 26. — 1 SB. C a. 26. — ©.Da. 13. — 
fB. C a. 20 sch. — ©. R a. 6. — SB. C a. 30. — ©. D a. 14. 

— ©. D a. 36. — ©. C a. 21. — SB. D a. 20 sch. — ©. R a. 
7 CK a. 5. — SB. D a. 19 schock gewinnt T). — ©.Ca. 13 sc*. 

— ©. R a. 6. — ©. C a. 23 sch. — ©. R a. 7. - SB. C a. «. 

— ©. R a. 8 mufs verlieren, da SB. einen T und zwei P gegen 
zwei C weniger hat Auch könnte SB. mit stetem Sckac/ibielcn 

' ' remis halten. Wenn aber C im 21stcn Zug statt C a: 21, mit 
C a. 12 zöge, siehe Fig. 2. Nro. 1. Tab. XVIII., so «ürde er 
beim Zug von SB> D a. 20 sch. , mit R a. 5 gehen, da SB. nun 
nicht mit D a. 19 schock T von 1 nicht gewinnen kanu , und 
vielleicht sich aus der Verlegenheit retten können. 

6) ©• X auf 44. Zieht er: P a. 27. — ©. P a. 29, und wartet ab, 

„ x «• £ amiuroc W !* aCs «• P »■ 2° ^lägt,, was 

7) 20. C aw/ 46.) ihm iura Nachlheil gereichen 

<2>. rochirt. würde. 

8) ©. rochirt. 

~ d a "f/\W 31 u - 3 & * u «feelwi, n. dem R Raum zo geben. 

ai//* 28 demaskirt L von 13. 

10) SB* -P auf VI mashirt den L wieder. 
€>. P auf 26. 

11) SB* P auf 33. Zieht er: P a. 18 nimmt P v. 26. — ©. P a. 18 
©. P auf 34 attakirt 43. vereinigt seine P , und demns- 

12) 2B. C auf 49. T. 
©. P aw/ 25 deckt 34. 

13) ®. P auf 42. In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 1. Tab. 

C auf 17. XVIII. stehen beide Spiele gleich guL 

Die xwei ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

3) SB. C auf 43. 
©. P auf Zt. 

4) SB. L auf 38, um hernach mit P a. 45 diesen L nicht einxuschlies- 

sen; und L von 62 auch zu demaskiren. 
@. P auf 17 deckt 26 gegen C von 43. 

5) & P auf 45 demaskirt L. 
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m. P auf 21, um, wenn IB. schlagt, den L von 9 vorzubringen, 

6) 2fr C auf 48; den Plan dieses Zuges siehe In der Variante des 7ten. 

C auf 37. 

7) ffi. C auf 29, damit $. ihn angreife mit P a. 20, wodurch er 

anscheinend ein Tempo gewönne , und seine P verbände. 
(5. P auf 23. Zöge er: P a. 20. — ©. D a. 32 seh. — 0. P a. 

8) ©. C auf 37. 23 (R a. 13. — ©.Da. 14 matf). 
e. P auf 37. — ©. C a. 23. — £. P a. 23. — 

9) S©. D auf hl attakirt 37. ffi. D a. 8 gewinnt T. 
©. P auf 28. 

10) ©. P auf 28. 
©>. auf 28. 

11) SD« J° ai f 27» wa * die Absicht seines Spiels vom 8ten Zog an war, 

um diesen P su gewinnen. 
©. D auf 25 schach , um den N P von 27 wieder zu schlagen. 

12) ®. Daiif 52. 
€. D auf 52. 

13) ffi. Rauf 52, 
©. Z öl*/* 27. 

14) ©. T «Uj/* 58 attakirt 27 und 3. 
©. 7/ auf 34 schach. 

15) ffi. Ä 60. — ©. rochirt. 18) ffi. /> auf 41. --- 

(3. Z auf 25. — 17) ffi. P auf 34. — Z auf 18. 

— 18) ffi. Z tf///* 53 flfer/Y 39. " — ©. Z fl///* 21. — 

19) SB. R auf 52 dvmaslirt T. — - ©. C auf 12. — 

20) SB. C auf 12. — C «/// 12. — 21) ©. TfO/l 
64 a«/* 60. — ©. Z auf 19, und stehen beide Spiele gleich 
gut, siehe Fig. 4. Nro. 1. Tab. XVII J. 

3. 

1) ffi. P auf 38. , 

<&. P auf 27 ; da er den Gambit erwartet , so zieht er selbst den 
Gambit -Y. 

2) ©. P auf 35 oder P a. 27 (P a. 28. — ©. P a. 30. — ©.Ca, 

a. 43. — «.Ca. 22. — ©.Ca. 48. — ©. P a. 20. — ©. L 
a. 38. — ©. P a. 29. — ©. La. 31. -Ö.Pa. 24. — 28. L 
a. 40. — ©. P a. 81. — ©.La. 31. — ©. P a. 31. — ©. C 
a. 31 hat einen Qfficier gegen zwei P getauscht). — - ©. P a. 29 
(mit D a. 25 schach würde er zwar den P wieder gewinnen, aber 
auch viel Tempos verHeren, durch die ©. Stücke vorbringt, 
und die D attakirt). — ©. P a. 34 deckt 27. — ©. P a. 25. — 
SSB. L a. 50. — e. P a. 22 (P a. 84. - ©.La. 29. — ©. L 
a. 27. - - ©. L a. 15 gewinnt T). -Ö.Pa. 41 deckt 34. — 
e. P a. 34. — ©. P a. 34. — ©. T a. 57. — ©La. 57. — 
<5. P a. 18. — ©.Da. 28 deckt 27. — ©. P a. 27. — ©. P a. 
27. — ©. D a. 25 sch. — ©.La. 43. — ©.Da. 27. — ©.D 
a. 42, — 6. C a. 19. — ©. P a. 37. - 6. C a. 38. — ©. D 
a. 49. — 6. L a. 10. — ©.La. 44. — ©. P a. 28. In die- 
ser Stellung Fig. 7. Nro. 1. Tab. XVIII. kann Q. nicht wie er 
wollte, D a. 33 schach ziehen, weil ©. mit L a. 19 die D atta- 
kirt , und P von 37 eroberte. — ©. zieht also P a. 48. — %. L 
a. 20. — ©. P a. 2*. — ©.La. 28. - ©. L a. 38, — ©. D 
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a. 36 (P a. 38. — ©.Da. 33 ech. — 6. L a. 1& — OL D a. 
35. — 0. D a. 35. - ELa. 35. — ©.La. 34 *cA. — R 
a. 60. — e. L a. 27, — SB, L a. 7. — ©. T a. 7. — IB. C a. 



©. P aß/* 30 cfee** 37. stehen immer die Spiele gleich« 

©: G <w// 22. f 

6) ffl. Z auf 31, um P a. 37 «u sieben. 
@. /> auf 29. 

7) ffi. C auf 28 dringt ins feindliche Spiel, da ihn kein P mehratts- 

kiren kann. 

<g. L auf 34 ech. oder C a. 28. - 38. L a. 4 (D a. 28. — ©.D 
a. 31 gew. L). — ff. L a. 34 «cä. — ß. D a. 52. — ©. L 
a. 52. — ER a. 52. — ©. G a. 4. — SB. P a. 28. - ff. P a. 20, 
und stehen beide Spiele gleich , siehe Fig. 4. Nro. 3. Tab. XV1U. 

8) ©. C aif/ 31. Züge er : La. 52. — @. L a. 52 «cA. — ©. D a, 

52. — ©. C a. 28. — SB. P a. 28, und hat nun seine beiden 
©. C aiif 34. vorgedrungenen Ordere eingebüßt 

9) ®. C am/* 46 attakirt 29, and kann, wenn C D a. 25 sieht, C a. 
(5. P auf 20 oVrcfr 29. 52 bringeu. 

10) ©. P auf 45 demaekirt L, und fifec*/ 35. 
<g. rochirL 

11) ©. fl/i/' 42 attakirt 34, und indirekt 7. 

<g. Dauf 25 bedroht T a. 57 durch C a. 51 doppel - SchacJi. 

12) 20. P auf 27 äcäocä. 

€>. P auf 28 oder G a. 28 ech. — ©.Ca. 52. — ©.Da. 27. — 
88. L a. 35. — ®. R a. 8. — SD. L a. 22. — 6. C a. 22. — 
fg. rw/ur* R a. 63. — ©. P a. 28. In dieser Stellung Fig. 6. 
Nro. 1. Tab. XVIII. hat C einen P mehr, und 3 vereinigte P 
in der Mitte, wird also gewinnen können. 

13) ©. C auf 52 deckt das doppel - Scfiach. 
©. C auf 37 attakirt 52 und 31. 

14) ©. L auf 13 attakirt 6. Zöge er: C a. 37. — 6. G a. 51 echach 

C <wy 32. , gewinnt T. 

15) «H*. R auf 52 oder D a. 60. — 6. T a. 5. — 8.L a. 20. — 0.C 
©. C auf 19 seil. a. 37 gewinnt C. 

In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 1. Tab. XVIII. gewinnt ©. des L 
von 13, und deckt auch 28 und 30, wird also die Partie gewinnen. 

Wir endigen hiermit die Spiel- Anfange, deren Anzahl wohl mehr 
als hinreichend sejn wird, den Lernenden in Stand tu setsen, über die 
beste Art, sein Spiel au eröffnen, einen richtigen Begriff an bekommen. 
Wir empfehlen nochmals , nicht alle fcupe mechanisch nachzubeten, 
sondern Prüfung derselben , und in den Spielen , die eine ubele Wen- 
dung für einen oder den andern nehmen, sorgfältige Untersuchung , von 
welcnem Zuge an diese Wendung beginnt, und ob ihr nicht durch etoeu 
andern hätte vorgebeugt werden können. — Die gute Entwicklung de« 
Spiels ist eine Hauptsache, denn nur dadurch wird es möglich am ge- 
winnen. — Wer aber die hier gegebenen Anlange mit Fleifs und Nach- 
denken durchgeht » der wird bald bemerken, da/s fast immer nach den 



<& P auf 36. 

3) 5B. D auf 30. 
©. C auf 19. 

4) 2D. Dauf eo. 



53 , und hat schlechteres Spiel als 60 
— JB. L a. 26 eck. — 6. R a. 14. - 
BB.P a. 43. — Q. L a. 34 (D »ASech, 



W. G a. 53). — 9. D a. 52, und 
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12ten oder 18ten Zage, zuweilen auch wohl noch froher, sich andere 
Züge dtrthun, deren gute oder üble Folgen nicht gleich 'einleuchten, 
ja, dafs seihst mehrere, die hier als nicht gut widerrathen werden , doch 
vielleicht beim fernem Spiel eine Lage herbeiführen, wo man doch 
noch Vortheil erlangen kann. — Solche Züge heim Studium des Spiels 
so versuchen, und in ihren möglichen Folgen zu beobachten, um Ge- 
wißheit zu bekommen, ob sie wirklich allgemein verwerflich sind, ist 
besonders lehrreich, weil man dadurch immer vertrauter mit allen mög- 
liehen Gegen - Spielen wird, und nicht da, wo ein Gegner von der uns 
angewiesenen Norm abweicht, gleich rathlos sitzt, weil seine Züge nicht 
in die zwar* erlernte, aber nicht begriffene Form passen. 

Wenn das Spiel mit zwei Zügen eröffnet wird, so ist dabei weiter 
nichts so beobachten, als nach Anleitung dieser Anfange als 2ten Zug 
den zu wählen, der au der Absicht, welche man bezweckt, am besten 
palst 

— 



Achtes Kapitel 

Regeln ond Vorschriften, welche zu beobachten sind 
die aber nicht unmittelbar auf das Spiel 

selbst Bezug haben. 



§. 1. 

4 

TVa$ ein Spieler für sich xu beobachten hat. 

Jeder Schach - Spieler gewöhne sich gleich bei Erlernung des Spiels, 
mit beiden Arten Figuren, den weifsen und schwarzen, geläufig zu spie- 
len, und wechsele daher fleifsig die Farben, denn es ist unglaublich, 
wie leicht man sich an eine Farbe eewöhnt, und wie sehr man deso- . 
rientirt ist, wenn man einmal mit den Stücken von der andern Farbe 
spielen mufs. Der Grund davon liegt in der Stellung der Königin, die 
bei den weifsen Stücken dem König links, und bei den schwarzen ihm 
rechts steht, was bei der Ungewohnheit, mit beiden Farben zu spie- 
len, ein ganz andere Ansicht des Spiels giebt« Es ist daher nothwend ig, 
sowohl beim Spiel mit andern, als beim Allein -Spielen, immer die Far- 
ben zu wechseln, so lan^e, bis es uns vollkommen gleichgültig ist, mit 
welchen Figuren wir spielen^ Wer sich gleich Anfangs an eine Farbe 
gewöhnt, mufs lange kämpfen, ehe ihm die andere eben so gelaufig 
wird. Mancher Spieler nun wird, wenn er merkt, dafs wir an eine 
Farbe gewohnt sind , suchen , uns die ungewohnte zuzuschieben , und 
dadurch keinen geringen Vortheil über uns erlangen. Auch trifft es sich 
oft, dals man mit Personen spielt, denen die Wahl der Farbe gelassen 
werden mufs; wählt nun eine solche die onsrige, so sind wir aufser 
unserer gewohnten Routine' gebracht, und spielen weder mit Sicherheit 
noch mit Vergnügen. Derjenige aber, dem beide Farben geläufig sind, 
kann immer dem Gegner die Wahl lassen, und dadurch, indem sehr 



viele Spieler an eine Farbe gewöhnt sind , ohne Aufopferung den Ruf 

eines gefälligen genereusen Spielers erlangen. 

Ebenso übe man sich nicht blos nach den allgemein gültigen Re- 
geln, sondern auch nach den davon an manchen Orten, und bei vielen 
Spielern gebräuchlichen Abweichungen (in diesem Werk bei den betref- 
fenden Gegenständen angegeben) zu spielen. Wem diese nicht geläufig 
sind, der wird oft schwächern Gegnern unterliegen, denn die Spiele 
•rhaMcn durch diese Abweichungen meist eine ganz andere Richtung, 
und erfordern besondere Leitung, und man ist nicht immer in der Lage, 
«eine Gewohnheit überall geltend machen zu können. Wem sie indes- 
sen geläufig sind, der kann auch darin ohne Nachtheil und Mißbe- 
hagen sich nach seinem Gegner richten, und sich als angenehmer Spie« 
ler zeigen, eine Sache, die immer empfiehlt. Der gröfste Meister kann 
oft ein sehr unangenehmer Spieler sepn, und verdankt es vielleicht nur 
seiner Kunst', dals Jemand mit ihm spielt; da nun aber wenige zur 
Meisterschaft empor klimmen, so ist es wenigstens stets gut, den Ka- 
men eines angenehmen Spielers su erlangen, und das wird jeder, der 
sich die in diesem Capitel gegebenen , mehr auf Gewohnheit als Kumt 
beruhenden Vorschriften au eigen macht. 

Zur unerläßlichen lieget mache man es sich : erst dann ein Stuck 
zu berühren, wenn man entschlossen ist, es au bewegen. Berührte* 
Stück, gespieltes Stück (piece toiichde , piece jou&) ist ein allgemein 
gültiges Gesetz. Wer also die übele Gewohnheit hat, immer mit den 
Fingern an den Figuren zu sitzen , dann dies , dann jenes Stück anzu- 
fassen, aufzuheben und wieder hin su setzen, kömmt oft in den Fall, 
vom Gegner genöttrigt zu werden, ein Stück zu ziehen, was er gar nicht 
bewegen wollte, und giebt dadurch häufig Gelegenheit zu unangenehmen 
Wortwechsel. Man gewöhne sieh daher von Anfang an , beim Spiel die 
Hände unter den Tisch zu halten, und solche nicht eher anf das Brett 
su bringen, bis man entschieden ist, welches Stück gezogen werden soll. 
Ist der Zug gethan, dann bringe man gleich die Hände vom Brett, und 
erlaube sich nie, einen Zug zurück zu nehmen, sähe man auch im Au- 
genblick, dals er nachtheilig wäre, und 6elbst dann nicht, wenn der 
Gegner es auch zugäbe. Beobachten wir unsererseits diese Regel streng, 
so Können wir dasselbe vom Gegner verlangen , und manche Unan- 
nehmlichkeit ersparen. Die übele Gewohnheit, dann dieses, dann jenes 
Stück zu berühren, oder gethane Züge zurück zu nehmen, nimmt man 
sehr leicht bei Erlernung des Spiels oder bei bekannten Personen an. 
Besser ist es, solches nie zu thun, und lieber eine Partie zu verlieren, 
als einen Zug zurück nehmen. Die Aufmerksamkeit wird geschärft, man 
lernt das Spiel richtiger übersehen und berechnen , hütet sich vor Ue- 
berciluug, und wird für den anfänglichen Zwang und Verlust durch 
gründlichere Erlernung und schnellere Fortschritte reichlich entschädigt 
werden. Der Gewinn einer Partie, in der Züge zurück genommen sind, 
ist nie rein, denn der Feind kann immer sagen: hätte ich den Zug 
nicht zurück thun lassen, so gewann ich. Bei Ehren -Partien, oder 
wenn um Geld gespielt wird, kaan ohnehin von Zugzurücknehmen nie 
die Bede seyn, und wer es nicht gewohnt ist zu thun, fahrt am besten 
dabei« 

Ehen so wenig nehme man die übele Gewohnheit an, mit dem 
Gesicht dicht auf den Figuren su Hegen, denn man verdunkelt dadurch, 
zumal bei Licht, sein Spiel; man sieht ein Stück vor dem andern nicht 
maladen Kopf, zumal die Augen, merkbar hin and her wenden, und. hat 
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nie eiiie ganze Uebersicht des Bretts. Ist man dagegen- gewohnt gerade 
iu sitzen, das Spiel auf einem gewissen Abstand gleichsam von oben 
herab sn überblicken, dann kann dies ohne die mindeste Bewegung mit 
niedergeschlagenen Augen, in denen der Geg ;er vergeblich unsere Ab* 
sieht zu lesen sucht, geschehen; keine Figur wird übersehen oder ver- 
dunkelt, man kann die zu thuenden Züge besser verfolgen, und hat 
beide Spiele klar und deutlich vor Augen. Oft trifft es sich , dafs mit 
grofsen , nicht gut von einander zu unterscheidenden Figuren auf einem 
sleinen Brett gespielt werden mufs , wo alles wie auf einen Klumpen 
gepackt erscheint Liegt man nun mit dem Kopf da noch dicht vor 
oder darauf, wohl gar mit den Armen noch daneben, so ist es, als oh 
man in einen, beschatteten Wald hinein schaute, wo nur die vordersten 
Bäume kennbar und deutlich erscheinen. 

Alle Leidenschaftlichkeit suche man zu überwinden nnd zu unter- 
drücken. Diese Aufgabe ist schwerer als man denkt, denn . bei andern 
Spielen läCst sich dem Zufall oder den Mitspielern unser Unglück und 
Verlust meilweise zuschreiben, denen man also seinen Zorn, Verdruß 
oder schlechtes Spiel mit aufbürdet. Im Schach aber nicht, denn da 
kann ich nur mir die Schuld einer verlornen Partie beimessen. Wer 
nun ehrgeizig nnd leidenschaftlich ist, der wird, wenn er durch sein 
fehlerhaftes Spiel den Verlust der Partie ankommen sieht, in eine solche 
innerliche Wuth gerathen, dafs er alle Besonnenheit verliert, oft los- 
bricht nnd beleidigend, ja wie ich wohl gesehen habe, Zuckungen be- 
kommt oder ohnmächtig wird. Natürlich , dafs in einem solchen Zn- 
stande alle Uebersicht, Nachdenken, Berechnung verloren gebt, und 
oft sehr leicht zu redressirende Spiele mit einem Matt endigen, die bei 
kalten Blut, gehöriger Aufmerksamkeit und Anstrengung, remis, pat 
oder gar gewonnen werden konnten, die Unannehmlichkeiten abgerech- 
net, denen man sich durch ein solches Benehmen aussezt Diesem Feh- 
ler arbeite män mit aller Kraft der Vernunft entgegen, und unterdrucke 
die Leidenschaft wenigstens so, dafs ihre Wirkung bei mi&tichen Par- 
tien sich nur in einer angestrengteren Aufmerksamkeit äussert Geschiebt 
das nicht, so Vird man nie grofse Fortschritte machen ; denn gerade 
wenn die Kunst und Geschicklichkeit am wirksamsten seyn sollen, wer- 
den sie von der Leidenschaft erstickt, ungerechnet noch, dafs ein sol- 
cher wüthender Boland wenig Personen findet, die mit ihm spielen 
werden. Man mache es sich daher zur Regel , beim Gewinn eben so 
wenig beleidigende Freude zu äussern, als beim Verlust Mifsmuth oder 
üble JLaune, denn beides ist gleich unangenehm für den Gegner. Behält 
man dagegen immer dieselbe Stimmung, Heiterkeit oder Laune im Ver- 
Jost wie in Gewinn, dann wird sowohl die Geisteskraft zum Spiel die- 
selbe bleiben, und die Ceberwindung der Leidenschaft sich im Spiel 
schon belohnen, als auch die Achtung des Gegners, und das Recht 
erworben , diesen , wenn er sich durch denselben Fehler anfing zu ver- 
gessen, in die gehörigen Schranken zurück zu weisen. 

Nie werde man beim Spiel übermüthig oder muthlos, d. h. man 
vernachlässige sein Spiel in keinem' Fall, es sei, dafs man Vortheil 
erlangt habe, oder sich im Nachtheil befinde, sondern spiele immer mit 
gleicher Aufmerksamkeit Viele Spieler haben den Fehler, wenn ihre 
Partie gut steht, nachlä£sig zu werden, nicht mehr auf das Spiel des 
Gegners zu achten, sondern nur zu eilen, matt zu machen, wollen 
auch wohl mit einem brillanten Coup endigen, und sehen nun plötzlich 
mit Schrecken, dafs das nicht gehörige Achten der Zuge des Gegners 
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ihnen den gewissen Vortheil entreifst, und sie dem Verlust nahe bringt. 
Oft sucht der Feind durch sein Benehmen und Reden diese Vernachläs- 
sigung zu stärken oder herbei zu fuhren. Die Partie ist verloren , sagt 
er, was soll ich ziehen? was hilft das längere Spiel? ich will nur aufs 
Gerade wohl einen Zug thun. Bettung sehe ich doch nicht. Solche 
Phrasen wirft er aber absichtlich hin , tbut mit anscheinender Nachlässig- 
keit einen , wie er zu verstehen giebt , unbedeutenden Zug , den wir 
nicht beachten, und siebe, bald darauf sind wir gefangen, der Gegner 
lacht uns innerlich aus , rettet eine schon verloren geachtete Partie , und 
wir fühlen uns doppelt beschämt. Steht unser Spiel schlecht, dann 
erinnere man sich lebhaft, daß auch in den verzweifeltsten Lagen oft 
noch Rettung möglich ist; man denke an die Spiel -Endungen, wo beim 
ersten Anblick keine Möglichkeit des Gewinns zu sehen ist, und die 
dennoch, wenn man den rechten Zug findet, gewonnen werden. Alan 
verdoppele seine Aufmerksamkeit, geoe nie die Hoffnung auf, spreche 
sich Muth ein , und erkläre das Spiel erst dann für verloren , wenn das 
unvermeidliche Matt ganz erwiesen ist Der Gegner könnte sich ja 
auch vernachlässigen. Meist immer wird diese Anstrengung belohnt wer- 
den, wenn auch nicht > jedesmal durch Gewinn der Partie, doch stets 
durch gemachte Fortschritte in gründlicherer Erlernung des Spiels. Nie 
verzagt im Nachtheil, und nie übermüthig im Vortheil, sei also unsere 
feste Kegel, deren genaue Beachtung am kräftigsten mitwirkt, die Lei- 
denschaftlichkeit zu bezwingen, und das Aeufsern beleidigender Freude 
oder kindischer Kleinmüthigkeit zu verhindern. 

Die übele Gewohnheit mancher Spieler, ihr oder des Gegners Spiel 
laut zu besprechen, nehme man nicht an, denn dadurch wird oft ver- 
rathen, was der Feind vielleicht ubersehen haben würde. Es ist daher 
gut, wenn mau sich zum Spielen hinsetzt, gleich bei sich selbst auszu- 
machen; ob man die Partie gewinnen will, oder blos um zu lernen 
oder zu lehren spielt, oder etwas darin versuchen will. Im ersten Fall 
spiele man streng nach allen Regeln und Vorschriften, und vermeide 
alles Sprechen über die Partie mit dem Gegner oder andern so lange 
wenigstens, bis sie entschieden ist. In den beiden andern Fällen kann 
und mufs man selbst sprechen, weil dadurch die Ansichten berichtigt 
werden müssen. Gewöhnt man sich aber nicht gleich anfänglich, immer 
diese Vorentscheidung zu machen,- so ist es leicht möglich, dafs man 
bei Spielen, an deren Gewinn oder guter Verteidigung wenigstens uns 
gelegen liegt, im Laufe des Spiels anfängt zu reden, und seine Absich- 
ten leicht verräth , oder sich dadurch in Verwirrung bringt. 

Das gar zu lange Nachsinnen über den zu thuenden Zug mufs ver- 
mieden werden. Wer bei jedem Zug Stunden lang überlegen will, 
wird langweilig , und jeder vermeidet mit ihm zn spielen , denn es ist 
unmöglich, eine Partie zu Ende zu bringen. Aufserdem ermüdet und 
verwirrt ein solches langes Bedenken und Kalkuliren mehr, als es hilft, 
und nicht selten thut der, welcher eine Stunde die Züge bedacht und 
berechnet hat, eben weil ihm die vielen Gombinationen zu behalten 
unmöglich sind, gerade den schlechtesten Zug. 

Alle kleinliche Listen oder Mittel, um den Gegner zu zerstreuen, 
weniger aufmerksam zu machen, zu täuschen oder zu übereilen, deren 
es so manche giebt, als z. B. während er über einen Zug denkt, mit 
ihm oder Andern ein Gespräch von ganz fremden Gegenständen anzu- 
fangen, eine plötzliche Frage an ihn zu richten, ihn zum baldigen Zie- 
hen zu treiben, sein Spiel zu besprechen, d. h. Züge von ihm als ge- 
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fSbrlicb angeben, die wir gerade wünschen, dafs er thoe, o. s. w., ?er- 
verfe man als unedel. Bei rootinirten Spielern helfen sie doch nichts. 

Hat man eine Partie verloren, so suche man nie das Verdienst des 
Gegners so schmälern, and den Verlast irgend einem andern Grund, 
als dem bessern Spiel des Siegers luxaschreiben. Man bekenne sich 
überwanden, erkenne den Feind als seinen Meister, seige keine Em- 
pfindlichkeit , werde noch weniger anzüglich, sondern denke nur im 
Stillen über das Spiel und die begangenen Fehler nach , die man bei 
einer folgenden Partie xu vermeiden sacht. Geschlagen ist man doch 
einmal , besser and ehrenvoller also , im Gegner den überlegenen Spie- 
ler zu erkennen, dem xa unterliegen keine Schande macht, als durch 
Winkellüge seine üeberlegenheit zweifelhaft vorkommen zu machen, and 
den Verlust in irgend etwas anderem, als darin za suchen. Täuschen 
wird man doch niemanden, und sich noch den Vorwurf zuziehen , von 
einem unserer Meinung and Darstellung nach schwachem Gegner geschla- 
gen su sejn. 

Ist man Zuschauer einer Partie, so enthalte man ßich aller Beifalls- 
Bezeugungen, spreche nie in die Partie, weder mit den Spielern selbst, 
noch mit Andern, so dafs die Spieler es hören können, vermeide über- 
haupt alles, was Störung verursachen kann. In ein fremdes Spiel ein- 
zusprechen, ist nicht erlaubt *); wer es thut, mufs sich gefallen lassen, 
dafs einer der Spieler ihn bittet zu schweigen. Selbst wenn uns einer 
von diesen um unsere Meinung befragt über einen Zug, so lehne man 
die Beantwortung entweder unter irgend einem Vorwand ab, oder frage 
wenigstens den andern Spieler erst, ob er auch nichts dagegen habe, 



•) Eine Ausnahme hiervon finden wir im mehr erwähnten Dorfe Strö- 
beck« Da hat der Zuschauer, wenn er einen der Spielenden im Begriff 
aiebt einen Fehler zu begeben, daa Recht, zur Erregung der Aufmerk- 
samkeit zu lagen : Gevatter mit Rath! ohne dafs ihm vom Gegner 
deshalb ein Vorwurf gemacht werden darf. 

\ ergleicht man diese nur im Orient gebrauchliche Regel mit der zu 
Ströbeck über den Ursprung des Spiels daselbst herrschenden Sage, der 
abweichenden Aufstellung und andern beim Schach nirgends anders als 
da faltenden Verschiedenheiten, und bedenkt ferner t dafs der Zeit- 
punkt, wenn dieses Spiel zu Ströbeck bekannt und eingeführt wurde, 
eich in die Dunkelheit der Zeiten verliert, so ist es nicht unwahr* 
sebeinlich, dafs solches zu den Zeiten der Kreuzzüge geschah, wenig- 
stens dsfs der Gefangene, der es den Einwohnern soll gelehrt haben, 
das Spiel in Arabien oder Palistina zuerst hat kennen gelernt, viel- 
leicht selbst ein Sarazene oder Maure war. 

Sonderbar bleibt immer die Existenz eines Dorfs, gewifs des einzi- 
gen in Europa, dessen Bewohner seit Jahrhunderten alle Schach auf 
eine ihnen allein eigene Art spielen, und diese Erscheinung läfst sich 
auch nur am besten durch die darüber in Ströbeck geltende Sage erklä- 
ren ; denn wohl nur ein an diesen Ort ohne Geschäft gebundener 
Mensch (ein Gefangener, dessen lange Haft ihn endlich mit seinen 
Wächtern vertraut macht) konnte in Ermangelung anderer Arbeit die 
Mühe übernehmen, rohen Bauern ein solches Spiel nicht allein beizu- 
bringen, sondern auch durch langen Aufenthalt daselbst, es so weit 
bringen, dsfs sie Geschmack daran fanden, und es sich eigentümlich 
machten* Hätte der Wächter -Dienst nicht alle Tage, lange Jahre einen 
der Bewohner für 12 oder 24 Stunden zum Müssiggang verdammt, die- 
ser hätte wohl schwerlich freiwillig die nothige Geduld zur Erlernung 
des Spiels bei den Ströbccker Bauern des 13ten, 13ten oder Ilten Jahi- 
iiundeita gefunden« 

■ 

v 
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dafs wir unsre Ansicht äussern. Wird man 'als Zuschaue/ aufgefordert, 
über irgend einen streitigen Punkt za entscheiden, was wohl der Fall 
seyn kann, wenn die Spieler versäumt haben, sich vorher über alle ge- 
bräuebiiehe Verschiedenheiten zu einigen, so lehne man, wenn mu 
der Sache nicht ganz gewifs ist, die Entscheidung ab, oder sage, w* 
die allgemeine Hegel bestimmt; überlasse den Spielern aber, sich des- 
wegen zu verständigen , es wäre denn, dafs beide sich unserm Ausspruch 
unbedingt zu unterwerfen erklärten, wo mau alsdann kurz mit Anführung 
der Gründe den Fall entscheidet« 

,., Jede Aufforderung, um Geld zu spielen, weise mau von der Hand. 
Im Schach belohnt die Ehre lind der Rohm schon hinlänglich. Um eine 
Kleinigkeit zu spielen, wäre lächerlich, und bei bedeutenden Summen 
möchte die Furcht, durch den Verlust in Geldverlegenheit za geratbeo, 
oft nachtheilig auf das gute Spiet wirken. Im Schach mufs man tick, 
um nicht belangen zu spielen, von allen Einwirkungen möglichst frei 
zu machen suchen, und es bedarf hier keines Geldes, um dieses Spiel 
anziehend zu machen. Da man aber nicht verhindern kann , dafs zuwei- 
len Zuschauer bedeutende Wetten auf oder gegen unser Spiel eingehen, 
und auch dieses od unangenehm einwirkt, und den Spieler verlegen 
macht, so ist es gut, im Fall sich so etwas erwarten lälst, gleich zd 
erklären: man höre auf zu spielen, sobald man auf irgend eine Art 
gewahr werde, es fänden Wetten statu Die Wetter können alsdann 
ohne unser Wissen thuu , was sie wollen. 



§. 2. 

Was hinsichtlich des Gegners zu beobachten ist. , 

Setzt man sich mit Jemanden zum Spiel nieder, so lasse man ihm 
immer die Wahl der Farbe, oder nehme, wenn wir die Wohl nicht 
gut ablehnen können, stets die schwarzen Stücke, indem Wcils die 
Ehrenfarbe ist, und wo nichts anders entschieden wird, den lsten Zog 
thuL Bei fremden unbekannten Spielern, wenn sie nicht wählen wollen, 
lasse man das Loos entscheiden, wer die W'ahl haben soll , denn ein 
delikat denkender Spieler sucht alles zu vermeiden , was" nur den Schein 
haben könnte, man wolle sich eines Vortbeils bemächtigen, und das ist 
die Farben - Wahl allerdings , da so viele Spider die eine der andern 
vorziehen. Sind uns r , wie es seyn soll , beide Farben gleichgültig , und 
kann man gewahr werden, welche die Lieblings -Farbe des Gegners i>t, 
so erklären wir augenblicklich die andere für die unsrige, und machen 
ihn glauben, dafs er uns einen Gefallen erzeigt, wenn er uns diese lälst 

Während des Aufstellens des Spiels bringe man alle zweifelhafte 1 
Punkte zur Entscheidung, und einige sich über folgendes: 

1) Ob das Spiel mit einem oder zwei Zügen eröffnet werde. (Cap. t 

§. 4. Pag. 22). 

2) Ob die Bauern einander im lsten Zug vorbeiziehen können, wkI 

itnter welchen Bedingungen. (Cap. 1. §. 4. Bauern Pag. 22 n. 2J> 

3) Wie es mit den Bauern zu halten sei, die in des Gegners 0}- 

fider - Beihe rücken. (Cap. 1. §. 4. Bauern Pag. 23 u. 24). 

4) Auf welche Art roc/urt werden solle. (Erklärung der Kunstaus- 

drücke Pag. 15). 

5) Ob der Königin scltach geboten werden müsse.* (Cap» 1. §. 4. 

honigin Pag. 25 u. 2«). 
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6) Ob Roi tlepouiüe gelte oder nicht. (Erklärung der Kunstausdrucke). 
1) Wie das Pat zu betrachten sei, als Jtemise oder gewonnen? (Er- 
klärung, der Kunstausdrücke Pag. 14). 

8) Ob der König im Schnell stehend oder ein Schach passiren müs- 

send (was manche Spieler erlauben) rochiren dürfe oder nicht« . 
(Erklärung der Kunstausdrücke Pag. 15). 

9) Wie es mit dem Fall au halten sei, der in der Isten Spiel -Cr- 

Öffnung des Gambit vom König vorkommt, über den kein Gesetz 
oder auch nor Gebrauch entscheidet, und worüber die Spieler 
Sick einigen müssen. (Cap. 7. $. 4. Pag. 280). 

Sind uns, wie es seyn soll, alle diese verschiedenen Fälle geläufig, 
so erklären wir jede Bestimmung , die uns der Gegner vorschläft , auch 
für die unsrige. Will er nicht über alle entscheiden, und gieot keine 
Gelegenheit su errathen , welches ihm am liebsten ist, so bestimme 
jeder einen Punkt abwechselnd, oder man lasse das Loos entscheiden, 
welche Spielart gültig seyn, oder wer darüber bestimmen soll. 

Zuletzt erinnere man den Gegner noch an die Hegel : berührtes 
Stock, gespieltes Stück, und erkläre: dafs man darauf strenge halten, 
wie auch das Zurücknehmen von Zügen in keinem Fall gestattet werde. , 

Hier müssen wir noch bemerken, dafs in vielen Lehrbüchern Ge- 
setse gemacht sind über verschiedene Fälle und Versehen, welche statt 
finden können ; so z. B. ist es erlaubt ein Stück zu berühren , ohne es 
tu ziehen, wenn man sagt: gerückt (J'adoube); auch kann man mit 
flieser Vorsicht ein solches Stück bewegen, und wieder zurück setzen, 
wenn man es beim Versetzen noch nicht losgelassen hat. — Dieser 
Gebrauch aber ist verwerflich , weil dadurch die oben gemeldete Begel 
ganz nutzlos gemacht wird, da nun der Spieler bei jedem Zug sein 
fadoube rufen, und somit doch immer mit den Stücken hin und her 
liehen wird. Eben so sind andere Gesetze, z. B. bei falschen, der 
'Regel zuwider laufenden Zügen, oder dergleichen, als überflüssig zu be- 
trachten, indem sie meist nur bei einer nicht zu erwartenden Unauf- 
merksamkeit der Spieler eintreten können, oder auch zum Theil unbil- 
lig», indem, sie Strafen festsetzen, die das Versehen nicht verdient *). — 



*) Es kann nlmlich ein Spieler: 

a) Ein Stück berühren, mit dem er nicht ziehen und schlagen kann. 

b) Ein Stück auf ein schon besetztes Feld rücken (die Möglichkeit dieses 
Falls sehen wir ans' den Spielen zwischen den Londoner und Edin- 
biirger Schachltlubbs). 

c) Den, König berühren, und ihn nicht ziehen dürfen, da er sonst en 
prise kommen würde« 

~Im Fall a) haben, die Schachmeister bestimmt, und es ist durch- 
gängig Regel, data der Spieler alsdann den König' ziehen mufs, oder 
falls dies nicht thunlich w3re, ein vom Gegner zu bezeichnendes Stück 
vorausgesetzt, dafs ihm dadurch nicht gleich ein nn mittel barer Nach- 
theil zuwachst, als /mi/, matt oder Verlust eines Stücks, d. h. im au- 
genblicklich darauf folgenden Zuge. 

Im Fall b) ttmfs ebenfalls, wie bei a), der König gezogen werden, 
wenn das fragliche Stück keinen andern Ziijg thun kann. — Ist das 
inzwischen möglich, dann haben mehrere Spieler die Regel angenom- 
men, dafs dieses Stück den falschen Zug zurück , und einen andern 
thun darf« 

Im Fall c) hat der Gegner du Recht, ein Stück zu bezeichnen, was 
unter der bei a) festgesetzten Bedingung gezogen werden soll. 



Begeht der Gegner einen der Spiel -Regel inwider laarenden Fehler, 
so bemerkt man dies, und. er darf den beabsichtigten Zog nicht thun, 
mufs aber, wenn es angeht, das berührte Sack sieben. — Kann er 
dies nicht thun, ohne wieder gegen eine Regel anzustoßen, so that er 
einen andern Zag. — Eben so verfahrt man mit einem von beiden Sei- 
ten nicht bemerkten Versehen, und hält es für geltend, wenn es einige 
Züge später bemerkt wird. — - Da indessen der Fall eintreten kann, dafi 
man mit Jemanden eine Partie spielt, wo es ihrer Wichtigkeit weeen, 
auf Vorherbestinimung aller möglichen Streitfragen ankommt, so wollen 
wir die Punkte angeben, deren Festsetzung für jeden ausserordentlichen 
Fall Entscheidung gewahrt. 

a) Die oben von 1—9 angegebenen ru entscheidenden Regeln wer* 

den fortgesetzt. 

b) Das Gesetz: berührtes Sück, gespieltes Sück, ist immer geltend 

in jedem Fall, wo seine Befolgung nicht etwa den Spiel -Kegeb 
zuwider lauft. 

c) Das Kücken oder Adoubiren gilt nicht. 

d) Hinsichtlich des nicht angezeigten Schac/is gilt das hierüber S. 10. 

Gesagte. (Erklärung der Kunstausdrücke). 

e) Regelwidrige Züge des Gegners mufs man gleich rügen, und er 

solche alsdann zurück nehmen, nach b) aber das berührte Suck 
ziehen, es sei denn, dafs solches ohne Verletzung der Spielregeln 
nicht geschehen könnte, wo er alsdann ein andres bewegen darf. 

f) Unbemerkte, oder nicht gleich beim darauf folgenden Zug gerügte 

Versehen, beim Schlagen oder Bewegen der Stücke begangen, 
selbst wenn sie den Spielregeln ganz zuwider liefen, wie z. ti» 
das Bringen der L auf eine Farbe ; das Ziehen eines C auf eio 
Feld von gleicher Farbe als sein Standpunkt 5 das Bewegen eines 
T im Springer - Zug ; das Ueberspringen eines Stücks durch eio 
andres beim Ziehen; das Ziehen eines Stücks des Gegners statt 
des eignen , und dergleichen , dürfen nicht abgeändert , and die 
seitdem gethanen Züge zurück genommen werden, sondern das 
Spiel wird fortgesetzt — Wer von beiden Spielern dadurch 
Nachthetl erleidet, ist gleichgültig, denn es ist sein verdienter 
Lohn für eine strafbare Unaufmerksamkeit. 

g) Wer dnreh schach sagen , ohne es zu geben , den Gegner verleitet 

seinen R zu ziehen, mufs zugeben, dafs dieser, es bemerkend 
(jedoch früher als der folgende Zug geschieht) seinen Zug zurück 
nehmen, und einen andern beliebigen thun darf. — 

h) Falsches Aufsetzen der Stücke, z. B. einen h auf das Feld der D 

oder des C, oder die D auf die Stelle des R u. s. w., kann, 
wenn man schon gezogen hat, nur mit Bewilligung des Gegner* 
verbessert werden , so lange nämlich keins der beiden Stücke 
seinen Platz verlassen hat Ist dies aber schon geschehen, dann 
mufs alles so stehen bleiben, wie man es aufgestellt hatte. 



Da natürlich der Gegner immer ein Stück bezeichnen wird, dem* 
Bewegung ihm Vortheil bringt, oder die Notwendigkeit, den Eonig 
zu spielen, mm allerwenigsten ein wichtiges Tempo verlieren macht, 
so in sehr darauf zu achten» nie unnötbig ein Stücz zu berühren« und 
•s scheint mir billiger, statt einer solchen schweren Strafe für ein e*- 
ringes Versehen , das festzusetzen, was oben im Text (lieserhalb ange- 
geben ist. 
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i) Wer durch Ungeschicklichkeit eins oder mehrere Stöcke umwirft, 
über deren Stellung heim Wieder - Aufsetzen Verschiedenheit 
4er Meinung entsteht, mufs es dem Gegner überlassen, in he«, 
stimmen, wo sje gestanden haben, wenn nur dadurch keine regeU 
widrige Position, ein Schock , Matt oder ein en prUe S eisen 
entsteht, weil dieses Lagen sind, von denen anzunehmen ist, 
dafs beide Spieler gewüs wissen, ob sie vorher statt fanden oder 

k) Wer das Brett, oder so viel Stücke umwirft, dafs es unmöglich 
wird , die Stellung auf eine , dem Gegner genügende Art auszu- 
mitleln und herzustellen, rou£s zufrieden seyn, wenn dieser das 
Spiel für gewonnen erklärt, und den etwaigen Preis zu sich nimmt« 
— Diese Vorsicht ist um so nöthiger , weil leicht ein undelicater 
Gegner, der in einer sehr compheirten Stellung' sein Mattwer- 
den voraussieht, dies Ilülfsmittel ergreifen könnte, um sich zu 
retten, und ohne überwunden zu scheinen, eine neue Partie an- 
fangen zu können. 
Bas hier Gesagte wird zureichen, um für alle mögliche Fälle eine 
Entscheidung auf eine, mit diesen Bestimmungen übereinkommende Art^ 
sicher und ohne Widerspruch festsetzen zu können. 

Dem Gegner biete man immer den ersten Zug an, wenn er die 
wesfsen Stücke hat, als ein ihm zukommendes Recht. Nimmt er den 
Zag nicht an, so wird ein Bauer flach auf das Brett gelegt, und um 
seinen Kopf gerollt. Die Farbe, auf der sein Fu£s nach geendigtem 
Kreislauf liegen bleibt, hat alsdann den ersten Zug. Bei mehreren Spie* 
len hintereinander hat der Gewrinnende den ersten Zug, oder man 
Wechselt ab. 

Wie lasse man dem Gegner Ungeduld gewahr werden, wenn er 
sich lauge bei einem Zug bedenkt, sondern warte ruhig sein Spiel ab, 
ohne ihu auf irgend eine Art zu treiben. Man kann alsdann bei ver- 
wickeltem Spiel dasselbe von ihm verlangen und erwarten, was oft 
nöthig ist, wenn man des Feindes kraft fühlt, und Zeit bedarf, um 
gehörig auszumitteln, welches der beste Zug sei. Die durch solche 
Pansen entstehende MuJke benutze man, das eigene und feindliche Spiel 
gut durchzustudiren. 

Hat der Gegner eine von den im Vorigen $. erwähnten Angewohn- 
heiten an sich, so achte man darauf gar nicht, sondern richte nur die 
Aufmerksamkeit auf das eigene Spiel. Entweder sind es wirklich üble 
Gewohnheiten, dann verdienen sie Mitleid; oder es sind kleinliche Li- 
sten angewandt, um uns zu zerstreuen, dann verachtet man sie,. unter« 
liegt ihnen aber nie. Sollte er sich, durch Leidenschaft hingerissen, 
Anzüglichkeiten erlauben, so weise man ihn bescheiden, aber mit Ernst 
in die gehörigen Schranken des Anstandcs zurück, erkläre, dafs bei 
nochmaligem Vergessen seinerseits die Partie geendigt sei, und verlasse 
solche ohne weiteres, wenn der Fall wieder eintritt» 

Bemerkt man, dafs der Gegner im Vortheil Freude äussert, den 
nahen Triumph im voraus verkündigt, rascher spielt, dann darf man 
sicher darauf rechnen , dals er sich anfängt zu vernachlässigen , and im 
fcachtheil eben so verzagt sejn wird. In solchen Augenblicken nur die 
Aufmerksamkeit angestrengt,, es findet sich vielleicht ein Rettungsweg im 
Spiel selbst,. oder durch die Vernachlässigung jdes Feindes. Je lauter er 
rriumpbirte, um so bestürzter wird er nun seyn, und der Gewinn ist uns 
beinah unfehlbar. Nur alsdann nicht Gleiches mit Gleichem vergolten« 
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■/ Ist man aber das eigne Spiel im Reinen, und braucht nicht mehr 
darauf zu scheu, dann hefte man seine Blicke auf die Augen des Gegners, 
die auf den Punkt gewendet^ wo er wirken will, uns oft seine wahre Ab- 
sicht entdecken; mag er immer seine Hand über oder bei einem Stück 
halten, als ob er es ziehen wolle, sehen seine Augen anderswo hin, 
dann diese, aber nicht die Hand beobachtet Mit der Hand kann er 
uns tauschen wollen, mit den Auecn vermag er es nicht, denn er 
mu(s hinsehen, wo er spielen will. Damm ist es gut, eine solche Stel- 
lung einzunehmen , dafs niemand genau an den Augen sehen kann , wo- 
hin die Blicke gerichtet sind. 

Entstehen streitige Fälle, über die vergessen ist, sich vorher zi 
verständigen, so schlage man dem Gegner vor, sich der Entscheidung 
eines Dritten zu unterwerfen; will er das nicht, und man hat die allge- 
mein gültige Regel für sich, und er nur die etwa an den Ort, wo nun 
Spielt, gebräuchliche Abweichung, so thut man besser, die Partie tob 
neuem anzufangen. Im umgekehrten Fall aber gebe man nach erhalte- 
ner Ueberzeugung , der im Grunde doch gerechten Forderung des Geg- 
ners, nach. Es ist daher immer gut, selbst pflichtlich fremde Spider 
mit den geltenden Gebräuchen bekannt zu machen, oder die im Anfang 
dieses §. angegebenen Punkte zu entscheiden , ehe das Spiel beginnt 

Haben wir die Partie gewonnen, so zeige man nie eine den Geg- 
ner kränkende Freude, sondern gebe ihm willig recht, wenn er glaubt, 
die Ursache seines Verlustes anderswo, als in seinem schlechten, oder 
unserm bessern Spiel zu finden. Den Sieg kann er uns doch nicht 
streitig machen, und sind wir ihm wirklich überlegen, so ist ihm diese 
Irleine Genugthuung wohl zu gönnen. Ist er uns aber gewachsen, und 
hat in der f hat nur aus Zerstreuung oder sonst einer zufälligen Ur- 
sache verloren, so würden wir uns durch Arroganz bei der nächsten 
gegen ihn verlornen Partie, eine desto schimpflichere Niederlage be- 
reiten. 

Gegner, deren Spiel uns noch unbekannt ist, behandle man, sie 
mögen sagen was sie wollen, als Spieler erster Klasse, d. h. , man leite 
sein Spiel mit der äussersten Vorsicht, bis man das feindliche hat ken- 
nen lernen. Gar oft versteckt ein solcher sein Spiel, verliert einige 
Partien, behauptet dann, er sei gewohnt, um Geld zu spielen, und halte 
nur dann Aufmerksamkeit, wenn es um etwas gälte. Natürlich schlügt 
man dies ab, und bald wird man sehen, dafs dieser mittelmäfsige Spie- 
ler, wenn niemand anbeissen will, sich als vollendeter Meister zeigt 
Andere wollen , wenn wir etwa als gute Spieler gelten , uns recht denm- 
thieen, spielen schülermäfsig schlecht, merken sich aber unsere Stärke 
und Schwäche, verleiten uns zum Uebermuth, und fallen nun unbarm- 
herzig über uns her, schlagen uns gänzlich aus dem Felde, und beschä- 
men uns um so stärker, jemehr wir triumphirt, vielleicht gar den Geg- 
ner belehrt hatten. 

Wer es so weit gebracht hat, dafs er in einem bedeutenden Kreise 
als Meister gilt, dessen Ehre es erfordert, zumal gegen fremde unbe- 
kannte Gegner, die trotz des Rufs, doch den Kampf mit dem Meister 
wagen wollen , keine Partie zu verlieren , der suche vorher Gelegenheit 
des Fremden Spiel bei Partien mit Andern zu beobachten, und wenn er 
hierzu nicht gelangen, sich auch nicht gut mehr weigern kann, den Eh- 
renkampf anzunehmen, so bestimme er doch nur immer: dafs, um 
Sieger zu sejn , man von drei Partien zwei gewinnen müsse , und setze 
nie seinen Ruf an eine einzelne Partie. Eine solche Partie wird ge- 



wohnlich in Gegenwart vieler Zuschauer gespielt, und der Verlierende 
ist total überwanden. Der Fremde sieht mit Ruhm bedeckt ab, wir 
a her müssen bleiben , mit dem Verlust der bis hieher behaupteten 
Unüberwindlichkeit. Sollen aber drei Spiele gemacht werden, dazu ist 
mehr als ejn Tag nöthig, und die erste Niederlage entscheidet nichts. 
Erkennen wir wirklich im Gegner unsern Meister, so läüt sich vielleicht 
immer noch die Sache ausgleichen durch offne Anerkennung der Ueber- 
legenheit, und daher entspringenden Vorschlag, den Kampf aufzuheben. 
Der Gegner verliert alsdann die »weite Partie, und gegenseitig tritt man 
zurück, um einander den Ruhm nicht su schmälern. Ist der fremde 
Spieler von der Art, daCs man ihm solche Vorschläge nicht thun mag, 
dann freilich bleibt nichts anders übrig , als den Kampf fortzusetzen, 
»ich anzustrengen, wenigstens viel JRtmüen herbeizuführen, und so die 
Sache in die Länge su siehen, wo man denn doch mit Ehren unterlie- 
gen wird. .Fühlt man sieb hingegen dem Gegner gewachsen, wie em- 
pfindlich ist es dann nicht ~ überwunden zu seyn, mit der Ueberzeugung 
der Ueberlegenheit, und dies kann sehr leicht dadurch geschehen, da« 
der Gegner vorzüglich «in Spiel in allen seinen Variationen sehr weit 
hinaus studirt hat, und uns nun damit überrascht, zumal wenn schnelle 
ungewohnte Angriffe darin vorkommen. In der ersten Partie aber ha- 
ben wir dieses Spiel kennen lernen, ond aufgemerkt, wodurch uns der 
Gegner eigentlich überwand. Diesem begegnen wir in der zweiten Par- 
tie, und der aus dem Concept gebrachte Gegner wird, da ein solches 
Spiel {Partie de reseource genannt) immer wenigstens ein paar schwache 
Seiten hat, gewifs verlieren; darf nun zum drittenmal nicht damit her- 
vortreten, sondern raufs regelmäßig spielen, wo sich alsdann ausweisen 
wird, wer der wirkliche bessere gründlichere Spieler ist Diese Art, die 
-Stärke zweier Spieler gegeneinander su entscheiden , ist auf jeden Fall 
immer sicherer, als eine einzelne Partie, und wer hier Sieger bleibt, 
kann mit Grund behaupten, dafs er starker sei, als sein Gegner. 

Trifft es sich , dafs man mit Personen spielt, denen man zwar weit 
uberlegen ist, die man aber doch aus Rücksichten gern gewinnen lassen 
will, so hüte man sich, dies «uf eine su plumpe Art su thun, etwa 
durch Stücke en prite zu setzen, oder su lassen; dies wird leicht be- 
merkt, und würde den Gegner noch mehr aufbringen, als der Verlust. 
Besser, man thut, als ob der feindliche Plan nicht bemerkt würde, 
und erliege diesem, halte aber immer das Spiel so lange auf, dals der 
Gegner überzeugt wird, nur mit Mühe und Anstrengung gewonnen in 
haben« 
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Neuntes Kapitel. 

Vom Vorgeben und andern Variationen im Spiel. 



§. l. 
Vorgehen. 

VVenn ein Stärkerer mit einem Schwächern spielt, so wird oft dieser 
Unterschied dadurch ausgeglichen, dafs ersterer letzenn ein oder meh- 
rere Stücke vorgiebt, d. h. aus seinem Spiel wegnimmt, und folglich' 
den Kampf mit geringerer Kraft eröffnet, oder ihm auf eine andere 
Art Vortheile einräumt. Dieses Vorgeben ist sehr belehrend für beide 
Spieler. Der Vorgebende lernt dadurch den Werth and richtigen Ge- 
brauch der ihm zu Gebote stehenden Stücke besser kennen und sie so 
anwenden, dafs er allen möglichen Nutzen daraus zieht; er gewöhnt sich, 
mit wenigen viel zu leisten, und wird deutlich die gemachten Fort- 7 
schritte gewahr werden, wenn er mit allen Stücken spielend bemerkt, 
wie viel mehr er jetzt leisten kann, als früher, wo er die gute Ver- 
wendung manches Stücks so gut nicht kannte, als seitdem er, gezwun- 
gen sich damit zu beheifen, sich mehr mit ihm beschäftigte. Ueb er- 
de m kann er auch, vorgebend, ohne Furcht zu verlernen, mit schwa- 
chem Spielern spielen, indem er sie sich gleich, selbst überlegen machen 
kann. Oer, dem vorgegeben wird, lernt ebenfalls daraus, was ein 
vielleicht von ihm nicht sehr geachtetes Stück (weil er dessen Werth 
nicht kennt, und zu benutzen versteht) zu leisteu vermag, Wenn er 
sieht, wie ihn der geschicktere Gegner damit in die Enge treibt, wohl 
gar matt setzt Er lernt besser des Feindes Absichten und Pläne ent- 
decken, indem dieser aus Mangel an Stücken, nicht so viele und so 
versteckte anlegen kann. Er kann leichter nachsehen , welche Züge ihm 
gefährlich werden können, da er weniger feindliche Stücke zu beobach- 
ten hat, und wird auf diese Art geregelter und bemerkbarer fortschrei- 
ten, indem er dieses gleich daran entdeckt, wenn ihm der Gegner im- 
mer weniger vorgiebt. Dieses wird seinen Eifer, Lost und Anstrengung 
erhalten und erhöhen, und ihn eben dadurch fähig machen, sich tuf 
eine hohe Stufe zu schwingen. 

Was für Stücke, oder welcher Vortheil dem Schwachem vorgege- 
ben werden kann, wird der stärkere Spieler wobl gleich bei der ersten 
Partie bestimmen können. Man hüte sich nur, durch zu viel Arroganz 
sich lächerlich zu machen; und etwa gleich die Königin anzubieten, wenn 
ein Tliurm schon zu viel wäre. Besser ist es, den Gegner bestimmen 
zu lassen, was ec.yorhaben will, oder ihm nur das anzubieten, was man 
wirklich glaubt wC\en zu können , doch immer mit der bescheidenen 
Bemerkung: man wolle versuchen, ob es gehe. Auch erbiete man sich 
nie gleich, nach ein paar gewonnenen Partien zum Vorgeben, sondern 
warte Heber, bis der Gegner darum fragt Viele Spieler wollen nickt 
gern vor nehmen, und finden sich durch ein solches Anbieten gedemii- 
thigt. Besser ist es, dem Spiele mit solchen auszuweichen. 

Das Vorgeben besteht nicht blos darin: dafs ich ein oder mehrere 
Stücke aus meinem Spiel nehme, sondern auch m manchen andern 
Vqrtheilen, als: 
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Im Geben des Springer - Zug* an die feindliche Königin, was ein sehr 
interessantes, verwickeltes Spiel machen kann,' wenn der Gegner 
diesen Vorth eil einigermaßen au benutzen versteht« 

Im Bestimmen eines Feldes,* auf dem man den Feind matt setzen 
will. Dieser kann alsdann seinen König kühn in unsere Reihen 
fuhren, und mit zum Angriff benntsen, da wir ihn nicht matt 
setzen dürfen; anders, als am bestimmten Ort, soll die Partie 
nicht verloren sern. 

Im Bezeichnen eines Stückes, mit dem man matt setzen will, dafs 
also eben, wie der R, ^egen jeden Angriff beschützt werden muXs. 
Piece coeffee (siehe Erklärung der Kunstausdrücke Pag. 17). 

Im Bestimmen einer Reihe des Randes, auf der matt gesetzt werden 
soll. Auch hier kann der R wirksam gebraucht werueu , weil ihn 
der Feind nicht matt machen darf, als nur aof der festgesetzten 
Reihe. 

Im Bestimmen eines oder mehrere Stücke, die man nur durch Schla- 
gen bewegen darf. Diesen sucht man die Gelegenheit zum Schla- 
gen zu entziehen , wodurch sie unwirksam bleiben. 

Im Bestimmen der Züge , binnen welchen der Gegner matt sejn soll. 

Im Bestimmen des Matts , was man geben will, ob ein offnes oder 
ersticktes; dagegen sucht man seinen R mit Sücken zu umgeben, 
oder die feindlichen G wegzuschaffen, welche am leichtesten 
ersticktes Matt machen. 

Im Bestimmen, dafs man d^n Gegner nicht Hai depouilU machen 
darf; hier sucht man abzutauschen, Stuck um Stück, und greift 
dann mit dem letzten immer an. Besonders sind die P aus dem 
Spiel zu bringen. 

Im Bestimmen eines oder mehrerer Stücke des Gegners , die man nicht 
nehmen will. Mit diesen arbeitet der Gegner am meisten, da sie 
nicht genommen werden dürfen. 

Im Bestimmen eines oder mehrerer Stücke, die man sich nicht neh- 
men lassen will. Diese sind vorzugsweise anzugreifen , um eins 
davon zu schlagen. 

Im Verzichtleisten auf das Rochiren. 

Im Geben des Springer -Zugs an den feindlichen König. Es ist sehr 
schwer, alsdann matt zu setzen. 

Im Bestimmen, den eignen König nicht bewegen zu wollen. Diesem 
sucht m;n dann mit einem G schock zu bieten. 

Im Verzichtleisten auf das Becht , die Bauern zwei Schritt vom Stand- 
punkt aus gehen zu lassen. 

Im Bestimmen einer Reihe , über die man des Gegners König nicht 
hinaus lassen will. Dieser Reihe bringt man den R immer ganz 
nahe. 

Im Festsetzen, dafs man ein oder mehrere Stucke nie zweimal hinter 
einander ziehen will. 

Im Vorgeben aller OJficiere und Bauern , und Beibehaltung des A 
allein, der aber alsdann den Gang und Wirkung der D und G 
hat, hier ist Gewinn nur dadurch möglich, dals der einzelne 
R den feindlichen in seinen eignen Stucken matt setzt, folglich 
weniger aufs Schlagen von Stücken, als aufs Einengen des Fein- 
des zwischen dessen Stücken zu sehen ist 

Mehrere dieser Aufgaben erfordern eine grofse Ueberlegenheit und 
Geschicklichkeit, und es läfst sich dadurch eine sehr anziehende Varia- 
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tioo ins Spiel bringen; daher wir den Spielern rathen , wenn von Vor- 
geben die Rede ist, mit den hier angegebenen Arten, so weit es angeht, 
d. h., so weit die Verschiedenheit zwischen den Kräften beider Spieler 
es erlaubt, abzuwechseln. 

Derjenige, der vorgiebt, auf welche Art es sei, bat stets das Recht 
des ersten Zugs, und darf, ohne dafs es für einen Zug gilt, beim 
Vorgeben der Königin den P des R zwei Schritt vorsetzen, und wenn 
er einen Jfutrm vorgiebt, den P dieses T einen Schritt 

i 

S. 2. 

Variationen in der Auf st eilung. 

Das Einförmige der Spiel -Eröflnong, welche beinah immer in den- 
selben Zügen besteht, mufs bei geübten Spielern, und zumal solchen, 
welche oft mit einander spielen, ihr Spiel daher gegenseitig kenne», 
und ziemlich weit verfolgen können, folglich immer schon voraas vis* 
sen,/was der Gegner ziehen wird, und dagegen gezogen werden muk, 
dearTCnfang der Partien oft langweilig machen. Stets die nämlichen 
Zage, dieselben Bauern, dieselben Stellen für die Läufer und Sprin- 
ger, und wenn dies nur noch rasch, ohne vieles Nachdenken geschehen 
könnte, aber nein, man kann ja nicht wissen, ob nicht etwa der Geg- 
ner, zumal wenn wir noch nicht mit ihm gespielt haben, sich gerade 
darauf eingeübt' bat, die 5 bis 6 ersten Züge einer Spiel -Eröffnung' »U 
ihren Folgen recht durchzustudiren, und müssen also, obgleich es im- 
mer auf «Tic alten Züge auskommen wird, von Anfang an uns den Kopi 
zerbrechen, ehe noch das Spiel recht im Zuge ist. 

Um diese Einförmigkeit wegzunehmen , und den Partien gleich von 
Anfang an eine immer abwechselnde Gestalt zu geben, die jedesmal ein 
andres Spiel, andere Ansichten und Lagen giebt, folglich stets Unter- 
haltung vom ersten Zug an gewährt, siehe jeder Spieler blind einen 
Hauern aus des Geyers Spiel, nachdem diese zuvor unter dem Fol» 
von 1 bis 8 numir.erirt worden sind. Bei gleichen Zahlen werden die 
mit der Nummer correspondirenden Officiere in beiden Spielen wegge- 
legt Ynach derj weiften Stucken sich richtend), ausgenommen, wenn via 
gerade die Königs - Bauern genommen hätte, wo dann noch efemal 
gezogen werden rnüfste. Bei verschiedenen Zahlen, z.B. t und 1, 
wechseln die correspondirenden Officiere ihre Stellen, also wurde hier 
der G des P Nro. 7. an die Stelle des T von P Nro. 1., und twpge- 
kehrt gesetzt werden. Wäre etwa 2 und 3 gezogen, so wurden C «d<4 
L ihre Stellen wechseln, was zwei Läufer auf einer Farbe gäbe, *° 
kann der R in eine Ecke zu stehen kommen, kurz, es lassen sich da- 
durch unendliche Variationen anbringen, die mannich faltiges lnterene 
gewähren, neue Situationen herbeiführen, andere Spiel -Eröffnung» 
erfordern, und das Spiel gleich von Anfang an anziehend und oate- 
haltend machen. 



- .. — ■ - 
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Zehntes Kapitel 



Auf welche Art das Schach zu erlernen ist. 

enn jemand ohne die mindeste Kenntnifs des Schachs , sieh an die 
Erlernung des Spiels geben will, so würden wir ihm rathen, dazu fol- 
genden Gang au erwählen: Hat er einen Freund oder Bekannten, so 
nehm« er mit diesem das Brett vor, und erlerne sogleich mit ihm das 
Spiel , nach dem , was im ersten Kapitel u. f. dieses Werks gesagt ist. 
Wenn zwei zugleich lernen, so hat man den Vortheil, da, wo es im 
Laufe dieses Baches nölhig ist, gegen einander spielen in können. 
Nolhwcndig ist es, sich das im 2'en , 3ten und 4ten Kapitel Gesagte zu 
eigen xu machen, die gegebenen Beispiele aufzustellen , und aufmerksam 
durchzugchen. Den Vortneil davon wird er bald spüren; eingedenk des 
Gelernten, wird er es beim Spielen in Anwendung bringen, uod bei 
jedem Zug eine ihm genügend scheinende Ursache haben, warom er ihn 
thut, denn aus dem Gelernten ist ihm klar geworden, wie viel darauf 
ankommt, welches Stück gespielt, und wohin es gesetzt wird. Das Durch- 
gehen der Beispiele lehrt ihm unvermerkt Züge voraus berechnen , und 
macht ihn aufmerksam da, wo in dem Spiel mit Andern eine Aehnlich- 
keit mit dem bekannten Beispiel statt findet, nachzusehen, ob es viel- 
leicht auch hier anwendbar sei. 

Nicht durch das viel Spielen wird man lernen , aber wohl durch 
aufmerksames Spielen und Nachdenken über das Gespielte. Zu ihrem 
Haapfetudium können wohl nur Wenige das Schach machen, und sich 
damit ganze Tage und Wochen ausschließlich beschäftigen. — Ich nehme 
also an, dafs der Lernende dem Spiel ein paar Stunden täglich wid- 
men kann, und dies ist schon viel. — Will er diese nun blos mit Spie- 
len zubringen, und trifft dabei keine Gegner, die ihm belehren, ciue 
Art Collcgium lesen , so werden seine Fortschritte langsam und unge- 
wiCs seyn; was er durch Lesen und Nachdenken in einer Stunde lernen 
konnte, wird er erst vielleicht nach Wochen , und dann poch unvoll- 
kommen begreifen und einsehen. Besser ist es daher, nur ein oder 
zwei Partien 5 gespielt, und dann nachgedacht, wodurch man solche 
verloren hat, und was hätte geschehen müssen , um den Verlust 'abzu- 
wenden. Man stelle sich das Spiel wieder auf, gehe nun die Züge 
durch, vergleiche sie mit den gegebenen Regeln, beobachte, ob diese 
gehttrig angewendet oder ohne Noth davon abgewichen ist, und suche 
dadurch seine Ansichten zu ordnen und zu erweitern. 

. Einleuchten wird es jedem , dafs , um etwas im Schach zu leisten, 
Studium und Aufmerksamkeit erforderlich ist. Man betrachte daher die 
Partien , welche man spielt, als einen Unterricht , für den man sich , wie 
für jeden anderen pra'parirt, und ihn auch repetirt. Lehrreich wird es 
folglich immer sern , die wichtigsten Momente der gespielten Partien 
aufzuschreiben , um sie wieder durchgehen zu können , wobei man auf- 
merksam die gegebenen Regeln und Vorschriften durchliest, Zug für Zug 
damit vergleicht, den bessern aufsucht, und dessen Resultate im eignen 
und des Gegners Spiel, so weit man vermag, verfolgt. Dem Geda'cht- 
nifs beim Schach mufs viel eingeprägt werden, dies kann aber nur nach 
und nach geschehen, will man das Alte über das tteue nicht vergessen. 





So lange man sich noch schwach fühlt, lasse man sich nicht in z« 
grofse weit aussehende Pläne ein, sondern folge dem Garn?, in dem 
davon handelnden Kap. 7. vorgeschrieben. Viele Anfänger fallen in den 
Fehler, immer angreifen zu wollen, und denken gar nicht an ihre eigne 
Verteidigung , daher sie denn auch gewöhnlich jammerlich abgeführt 
werden. Abgesehen davon, dafs ein ausgedehnter Plan schwer durch' 
zufuhren, und nur ein Meisler im Stande ist, die ihm darin entgegen- 
stehenden Hindernisse zu beseitigen, so liegt es ja in der Natur der 
Sache, dafs der Lehrling wohl erst anfangen inufs, sich möglichst gut 
gegen die mannichfaltigen , ihm meist noch unbekannten Angriffe ver- 
teidigen zu lernen, ehe er daran denken kann, selbst anzugreifen. So 
wie aber im wirklichen Krieg keine Verteidigung ohne Angriff denkbar 
und ausfuhrbar ist, eben so im Schach. Die Züge welche man tat, 
um sich gegen die Absichten des Gegners zn verteidigen , oder ihn 

Sc wisse Felder streitig zu machen, werden nicht b!ofs dieses thun, soo- 
ern auch feindliche Stücke bedrohen; auch ist es oft notwendig , um 
sein Spiel gehörig zu decken , dafs man ein uns hinderndes Stück suchen 
mufs zu schlagen , oder zu verlreiben , ihm also zu Leibe geht , folglich 
angreift, um sich zu verteidigen. Der Lernende wird daher bei sei- 
nem Defensiv- System immer Gelegenheit haben, sich im Angriff n 
üben, und bei mehreren Fortschrilten diesen bald lernen zu erweitern. 

Ueberhaupt präge man sich den Satz ein: wer gewinnen will, ver- 
liert (versteht sich, bei gleicher Stärke, denn bei grofser Leberle 
heit an einer oder der andern Seite ist das Gewinnen nicht schwi 
Meist immer wird der Spieler, der von Anfang an darauf ausgeht 
Gegner matt zu machen , den Kürzern ziehen , dagegen derjenige , wel 
eher blofs darauf denkt, sich gehörig zu decken, und alle Angriffe gut 
abzuwehren, am Ende die Oberhand* behalten wird. Der Grand davon 
ist leicht begreiflich; kräftige Defension erfordert sorgfältige V\ ahl der 
Stellung, zweckmäfsige Flanning der Stücke, und Deckung aller Blc 
worauf derjenige, der nur auf das Matt des Feindes denkt, nicht 
tert kann. Er wird demnach in unvorteilhafte Lagen geraten, da 
seine Angriffs -Pläne an der Vorsicht des Feindes scheitern, und dieser 
dann hier, dann da, einen kleinen Vortheil erkämpfen, deren Masse 
ihn zuletzt in den Stand setzt , sicher und ohne Gefahr die Offensive ss 
ergreifen. Die Richtigkeit des erwähnten Satzes wird selten beachtet; 
oder durch die Ungeduld des Spielers vernachlässigt, den oft eise 
blendende Aussicht verleitet, rasch vorzugehen, und dieses meifst buken 
mufs, wenn sein Gegner fortfahrt, eingedenk dieses Satzes zu spielen. 
Man beobachte nur ein paar geschickte Spieler, so wird man bald be- 
merken, mit welcher Vorsicht sie zu Werke gehen, keinen Vorteil zu 
hitzig verfolgen, immer erst das eigne Spiel sichern, und selbst bei 
entschiedener Ueberlcgenheit, nur Schritt vor Schritt fortschreiten. 

Zu dem, was wir oben vom Präpariren und Repetiren gesagt haben, 
gehört natürlich auch: dafs der Anfänger die Zeit, welche er dem Sta- 
dium des Spiels widmet, anwendet, nm sich besonders mit dem Spiel 
der entschiedenen Matts vertraut zn machen, deren Regeln ihm ge- 
läufig sejm müssen , um solche sicher und in möglichster kürze ausfüh- 
ren zu können , denn ein fortdauernd Wanken hierin würde stets den 
mittelmäfsigcn Spieler verraten. *) Ebenfalls studire er die Spiel - 
■ ■ 

*.i Zu dem Ende sind diese Matts sehr deraillirt angeführt, 
Lernenden Gelegenheit haben, solche in allen möglichen Stella 
versuchen, die sie aus den gezeigten Spielen am wühlen können« 




4 



- 361 - 

dangen, d, h. , er setze das Spiel auf, und suche nun die Züge zu 

finden, welche das Matt herbeiführen 5 natürlich also, dafe mit den leich- 
testen anzufangen ist Gelingt es nicht gleich, so erneuere man dea 
Versuch ein andermal , vermeide aher ins Buch au sehen , denn nur die 
Selhstauffindung ist lehrreich und belohnend durch den Genufs, den sie 
giebt. Hierdurch wird man bedeutende Fortschritte machen in der 
Keuntnifs des Werthes der Figuren, dem Vorausberechnen der Züge, 
der vorteilhaften Placirung u. s. w. Dabei ist zu beobachten , den Lauf 
dieser Spiele, wie überhaupt aller im Buch angegebenen, auf dem Ku- 
pfer auszogrübeln, wenigstens erst dann das wirkliche Brett und Spiel 
zu Hülfe zu nehmen, wenn man überzeugt ist, mit dem Kupfer nicht 
fertig werden zu können. Wer mit der Abbildung fertig werden kann, 
erleichtert sich dadurch sehr den Ueberblick auf dem eigentlichen Brett. 

Dafs gleichzeitig hiermit Studium der gegebenen Regeln, und diese 
erläuternde Beispiele, nebst den Spiel -Anfängen und Fortsetzung dieser 
angefangenen Partien verbunden werden mufs, versteht sich von selbst, 
und zwar so, dafs man den Geist derselben gehörig aufTafst. Nicht 
das Vollpfropfen des Gedächtnisses mit einzelnen Fallen und Spielen 
kann nützen, indem man Jahre lang spielt, ehe es einmal sich ereignet, 
dafs der uns bekannte Fall gerade vollkommen pafste, aber wohl der 
richtige Begriff der Begel , die nun auf das vorliegende Spiel mit den 
etwa nüthigen Modificationen anzuwenden ist Die Notwendigkeit , die 
Spiel - Eröffnungen besonders aufmerksam zu studiren, und sich zu eigen 
zu machen, wird einleuchten, da ein schlecht eröffnetes Spiel wohl nie 
ein gutes Ende nehmen kann, und gleich von Anfang an irankelt 

Mancher Anfänger wird abgeschreckt durch die vielen -Regeln und 
deren unendliche Abweichungen oder Modificationen; die ihm empfoh- 
lene Aufmerksamkeit bei jedem Zug; die Menge der ihn drohenden 
Gefahren; die anscheinende Unmöglichkeit, alles zu behalten; die ine» 
!en Stücke, welche er nicht blos in ihrer nächsten, aber selbst euch 
entferntem Wirkung allein, in Verbindung mit andern, und mit Rück- 
sicht auf sein und des Gegners Spiel beobachten mufs, u» dergl. m. Er 
lasse indessen den Muth nicht sinken, denn die Uebung wird ihm alles 
nach und nach geläufig machen; er wird lernen, nicht bei jedem Zu* 
alle Stücke beider Spiele ängstlich zu betrachten, in dem was sie etwa 
thun könnten, sondern nur die, aufweiche es wesentlich ankommt* er 
wird lernen, mit einem Blick mehrere Stücke zugleich übersehen; 'das 
Bild des Spiels mehrere Züge voraus, wird ihm immer fafs lieber wer» 
den; die Schwierigkeiten schwinden nach und nach; die gemachten Fort- 
schritte unterhalten den Muth; man lernt starkem Spielern die Spitze 
bieten , und wird dadurch bewogen, das Studium fortzusetzen; viele 
Hegeln und Grundsätze werden einem so geläufig, dafs man sie me- 
chanisch ausübt; das Unverständliche wird begreiflich, kurz, man findet 
bei fortgesetzter Beharrlichkeit, dafs die Sache zu lernen ist, wenn man 
nur nie verafst, dafs das Schach, um etwas darin zu leisten, Studium, 
Aufmerksamkeit und Uebung erfordert, und nicht eis blofses Spiel be- 
handelt werden darf. Freilich wer, wenn er den Gang der Figuren 
kennt, sich nun einbildet, er spiele Schach, Partien macht, und ferner 
die Seche nicht überdenkt, der wird wohl stets ein Stümper bleiben. 
Wer aber das Spiel wissenschaftlich, regelmäßig studirt, und wie jede 
andere zu erlernende Kunst oder Wissenschaft ergreift, der braucht 
sich nicht abschrecken zu lassen, er wird es lernen, und skh sicher auf 
eine Stufe erheben f die ihm den Ruf eines starken Spielere giebt 
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Ist min so weit gekommen , die Spiel - Eröffnungen wohl aufgefaßt 
tu haben, dann wird es übend sern, diese angefangenen Partien mit 
einem Freunde weiter an spielen, tim zu sehen, ob der erworbene Vor« 
(heil zu erhalten, oder der Nachtheil auszugleichen sei. Mau entwirft sirb 
einen Plan , berechnet des Feindes Verteidigung dagegen , und operirt 
weiter. Mifsliogt er, dann fange man dasselbe Spiel mit einem an- 
dern Plan an , u. s. w. Da es sich bei diesen Uebungen nicht um den 
Gewinn der Partie handelt, so bespricht man sich mit dem Gegner zuwei- 
len über die beiderseitigen Pläne , und wird , zumal wenn der Feind 
stärker ist, dabei -viel lernen, indem er weiter sehend, uns auf Folgen 
aufmerksam macht, die wir nicht bemerkten. 

Hat man einige Zeit gespielt, und ist so weit gekommen, dafs man 
nicht mehr auf der untersten Stufe steht, d. h. eine Partie ohne gar in 
grobe Fehler und Versehen spielt , hin und wieder wohl eine gewonnen 
hat , so versäume man keine Gelegenheit, mit bekannten stärkern Spie- 
lern zu spielen. Nur dadurch läfst sich etwas erlernen, und wenn man 
auch in einem halben Jahre keine Partie gewönne. Viele machen darum 
keine Fortschritte, weil sie, sobald sie glauben etwas zu können, ab- 
sichtlich schwächere Spieler aufsuchen , blos um den kleinlichen Triumph 
zu geniefsen , oft zu gewinnen. Beim Schach entscheidet nicht der 
Gewinn, sondern der Spieler, von dem ich gewonnen habe, über den 
Grad der Geschicklichkeit des Gewinnenden. Vom Schwächern läfst sWi 
nichts lernen, im Gegentheil, er lernt von uns, überholt uns, •■«! 
jemehr er fortschreitet, um so mehr gehen wir rückwärts , bleiben stets 
im engen Kreise der Anlanger, und derjenige, dem wir den ersten 
Unterricht gaben, giebt uns vielleicht nach einem halben Jahre Stocke 
vor. Immer also gesucht im Kreise, worin man verkehrt, mit den 
stärksten Spielern Partie zu machen, so lange, bis man sich mit ihnen 
auf gleicher Stufe fühlt. Führt uns das Glück in die Nähe eines aner- 
kannten Meisters, dann suche man dessen Unterricht t heilhaft zu wer- 
den , mit ihm zu spielen , oder seinem Spiel zuzusehen. Wer dieses 
beachtet, und stets mit Stärkern gespielt hat, wird seihst erstaunen über 
das, was er immer verlierend, dennoch gelernt hat, sobald er in einen 
fremden Spiel -Kreis eintritt Wer so weit vorgeschritten ist, kann nun 
auch, wenn er will, einige Meister -Werke, und darin aufgestellte Mo- 
ster-Spiele studiren. (Siehe Cap. 12). m " 

Ein unfehlbares Mittel, Fortschritte zu machen, ist mit einem oder 
mehreren, uns wenigstens gewachsenen, besser überlegenen Spielern 
Correspondenz - Partien anzulegen, wo man das Spiel aufstellt, über- 
denkt, seinen Zug aufschreibt, und dem Gegner zusendet Bei diesen 
Spielen kann man ungestört seine und des Feindes Züge beobachten, 
verfolgen nnd berechnen. Ihm lassen sich 'alle freie Stunden widmen. 
Dabei kann man die in den Werken über das Schach befindlichen 
Spiele zu Rathe ziehen, mit dem unsrigen vergleichen , die gegebenen 
Regeln anwenden, die Stellung des Spiels nach mehreren Zügen, wenn 
wir das Bild nicht mehr deutlich aufzufassen vermögen, aufstellen, unJ 
nun weiter fortfahren zu beurtheilen. Kein Zug des Gegners kann uns 
überraschen, denn wir haben ihn vorhergesehen und verfolgt. Unglaub- 
lich ist es, wie durch diese Spiele der Uebcrblick geschärft, der Wert! 
der Stücke und ihr richtiges Spiel erlernt, die Entdeckung eines aner- 
warteten Matts befördert wird. Mancher läfst sich durch die Dauer 
und Langsamkeit dieser Spiele abschrecken ; freilich zwischen Berlin 
und Wira möchte es etwas lange dauern; man kann aber mit 
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Hans*» Stadl- und benachbarten Bekannten , und zwar mit mehreren zu- 
gleich solche Partien anfangen, denn es bedarf dazu weiter nichts, als 
«iafs jeder ein Spiel hat, and die Felder gleich niäfs ig nnmerirt sind. 
Das Verzeichnifs der gethanen Züge von beiden Seiten hebt man auf, 
braucht also nicht einmal die jedesmalige Stellung des Spiels an zeich- 
nen, sondern erhält diese durch Aufstellung der Stücke, und rasches 
Durchgehen der gethanen Züge bis zum leisten. Dies ist das wahre 
theoretisch - praktische Studium, wo man sich, so lange man wili, hei 
flesinnen das Buch zu Rathe ziehen kann, und erst recht das darin Ge- 
lehrte begreifen, und dessen Geist auflassen wird. Bei verwickelten 
Fällen lälst sich der Rath erfahrner Spieler einholen, kurz, diese Art 
zu spielen wird am allerbesten dazu beitragen, rasche Fortschritte zu 
machen. 

Vor allem mufs der Lernende sich das in Cap. 8. Gesagte zu eigen 
machen, und darnach handeln, und zwar gleich von Anfang an; er. 
wechsele daher fleifsig die Farben, gehe in alle Modificationen ein, die 
sein Gegner vorschlägt, um mit den üblichen Variationen vertraut zu. 
werden, beobachte alle darin gegebenen Regeln, Gesetze und Vorschrif- 
ten von Anfang an genau, damit ihm strenges Spiel zur Gewohnheit 
werde. Es geht auch hiermit im Schach, wie im gemeinen Lehen, wer. 
sich hei Zeiten an die bestimmte Ordnung gewöhnt hat, dem fällt ihre 
Befolgung nicht schwer, und er erlangt dadurch das Recht, Gleiches 
von andern zu verlangen. Wer dies nicht gewohnt ist, wird oft da- 
gegen sündigen, vielmals unangenehm zurecht gewiesen werden , und 
da, wo er xlurchaus nicht anders kann, sondern acht gehen mufs, nicht 
gegen Gesetz und Ordnung anznstofsen, nicht halb so gut spielen als 
sonst. Beim Anfang det Erlernung des Spiels war es eine Mühe, sich 
in die geltende Ordnung finden zu lernen , warum also die Arbeit ver- 
doppelt!? 

Sollte der das Schach lernen Wollende in der Lage sejn, nieman- 
den in finden, der ihm Unterricht darin geben, oder mit ihm spielen 
kann, so wird er dennoch aus diesem Buch bei gehöriger Aufmerksam- 
keit und Studium, selbst wenn er nie ein Schach -Spiel gesehen hätte* 
das Spiel erlernen können. Ein Spiel Heise sich 'im Nothfall selbst 
schnitzeln. Nur würden wir in diesem Fall rathen, dafs er sich dann 
einen Gefährten aussuchte, der mit ihm lernte, damit beide gegen ein- 
ander spielen könnten, denn allein das Spiel vor und gegen leiten zu 
wollen, würde ermüdend, langweilig und nie belohnend sejru, weil man 
immer die gegenseitigen D es s eins und Pläne kennt. 

Beim Studiren dieses oder jedes andern Buches über das Schach, 
hüte man sich, eher zu etwas anderm überzugehen, bis man das Erste 
gut und vollständig begriffen hat. So wie in der Geometrie ein Lehr- 
satz sich auf alle vorigen und die Axiome stützt, und man sie alle an- 
geben können mufs, so im Schach; man nehme das Gesagte nicht auf 
Tren und Glauben an, sondern überzeuge sich, warum es so, und 
nicht anders sern kann, versuche, ob es nicht möglich ist, andere Re- 
sultate heraus an bekommen, und ruhe nicht eher, bis man das Dunkle 
vollständig aufgeklärt hat Auf diese Art wird der Geist des Spiels auf- 
gefafst, nicht aher durch mechanisch Nachspielen der gegebenen Bei« 
spiele« Nur ein Exempel wollen wir anführen: das entschiedene Matt 
der 2 Läufer kann in 100 und wieder 100 verschiedenen Arten aufge- 
stellt werden. Wer sich nun aber begnügen wollte» die von uns gege- 
bene Aufstellung nachzuspielen, und weiter gar nicht darijber nachzu- 
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denken, würde bei jeder andern verlegen seyn. Nein, man wechselt 
verschiedene Male die Stellung, überdenkt die Regel, nnd sucht nun 
die kiirxesten Zuge za finden. Es ist daher nicht übel , anfangs wenig- 
stens , beim Nachsehen der Beispiele und Studiren der gegebenen Regeln 
mit jedem Zug zu wiederholen und anzugeben, warum er so, und nicht 
anders gethan werden kann. Wir konnten nur höchstens ein Beispiel 
geben, aber der Lernende rnufs sich immer mehrere, mit allen Ablu* 
demngen, die nach den Bedingungen möglich sind, aufgeben, und kann, 
wenn er diese genügend löset, dann erst sagen: ich begreife die Sache* 

Den Vorschlag eines Schriftstellers über das Schach , es auf Scho- 
len so lehren, und in Cursus einzuteilen , halten wir zwar für über- 
trieben, glauben aber, dafs die Lehrer, welche sich mehr mit ihren 
Schülern abgeben müssen, als in den Unterrichtsstunden, sehr wohl 
das Schach zu einer Beschäftigung vieler Erholungsstunden machen kön- 
nen. Spielen sie es auch selbst nicht, dann lernen sie es mit ihren 
Zögling zusammen. Es wird für beide eine aoeenehme, unterhaltend?, 
belehrende Zeitkürzung seyn, besser, wie manche andre, da sie, ob- 
gleich nur als Spiel geltend, doch Verstand und Gedächtnifs übt, und 
in Instituten, bei Tagen, wo Jahreszeit und Wetter die Zöglinge b> 
Zimmer bannt, vortrefflich anzuwenden ist, diese anständig zu beschäf- 
tigen, zu unterhalten, und unbemerkt an Ruhe und Nachdenken zu ge- 
wöhnen, ihnen auch eine angemessene Erholung beibringt, die sie bis 
ins späteste Alter benutzen können. Weitläufig hier zu erörtern, vie 
v dies zu bewerkstelligen sei, dafs nämlich das Spiel, nicht als Studio, 
sondern als Erholung getrieben und gelehrt würde, dieses aber doch 
so geschähe, dafs die Lust daran vorherrschend bliebe, und jeder gen 
daran 1 heil nähme, möchte zu weit fuhren, und ist auch leicht für jede* 
denkenden Lehrer auszuführen. Uns sind Erziehungsanstalten bekamt, 
wo es mit Erfolg getrieben wird, und erfreuliche Resultate liefert. . 

Wir halten uns überzeugt, dafs jeder, vder nach dieser Anweisw» 
das Schach erlernt, es gewils darin in kurzer^ Zeit zu einer ziemliche! 
Höhe bringen wird, und sich bald mit 9tarken\Spielern messen e3h~ < - 
snmal wenn es ihm gelingt, das Bild des Bretts\und die Stellung Um 
nnd deutlich in Gedanken sich vorstellen, und mehrere Züge hinterein- 
ander verfolgen zu können. Von allen anerkannten grofsen Meistern 
wird gerühmt, dafs sie nicht allein eine, sondern inehrere Partien w 
gleich, ohne Brett und Stücke zu sehen, spielten. JStarke Spieler *e> 
oen in jeder Stellung, bei Vorausberechnung der ZKige, das Bild des 
Spiels mit alle seinen Variationen deutlich vor Aufken haben. We* 
dieses Bild, selbst wenn er das Brett vor sieh hat,] schon heim tten 
oder 3ten Zug unklar erscheint, der wird auch nurVbrs so weit sfö* 
Voraussicht ausdehnen können, nnd nicht eher bedeutend vorschrieb 
bis diese Darstellungskraft sich ebenfalls erweitert, 1 \ 

Zum Schlufs wollen wir noch den schachlustigen \Anfanger «* 
Bern, dafs, so lächerlich es ihn auch machen würde, wV n * «* je*^ 
•Ich einbildete ein Meister zu seyn, den keiner überwinden kann, t 
sich dagegen aber auch nicht mufs niederschlagen lasseh, wjnn »i& 
dafs seine Fortschritte langsam gehen, und er immer stiere Spie* 
findet — Muthlosiekeit führt nie zum Ziel, wohl aber Beharrlichkeit ö* 
Anstrengung. Bei keinem Spiel ist das Gefühl , vorgeschritten^.*« 
einen- früher Ueberlegenen ein-, oder gar überholt zu haben, fngeneV 
mer, als im Schach, und es belohnt reichlich für alle angewandte MÖftt 

— _ X 
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Eilftes Kapitel. 



Von ganzen Partien. 

S 0 wenig wie man beim Unterricht in einer Wissenschaft sich damit 
befafst, auch die Anwendung derselben zu lehren , sondern dies dem 
Lernenden nach seinen besondern Lagen nnd Verhältnissen uberläfst, so 
überflüssig würde es seyn , nun die gegebenen Regeln und Lebren über 
das Schach auf ganze Partien anwenden zu wollen, da vielleicht, nnd 
wenn wir auch mehrere hunderte durchspielten, der dies Buch Stodirende 
nie in den Fall käme, dal* eine von ihm gespielte Partie gerade die 
Lage von einer der unsrigen erhielte. Deutlich and umständlich haben 
wir alles durchgegangen, was der Schach - Spieler wissen mufs, um ein 
Spiel gehörig einzuleiten und zn verfolgen; alle nothwendige Hegeln 
sind angegeben nnd demonstriH, sie nun beim*, Spielen anzuwenden, 
bleibt dem Lernenden überlassen; hat er mit Fracht das bisher Gesagte 
gelesen, begriffen und sich zu eigen gemacht, so wird er selbst bei 
fortgesetztem Spiel lernen, wo und wie es im Lauf eines Spiels an 
beobachten nnd zu befolgen sei; kann er es nicht, dann wird er es 
wahrlich auch nicht aus ganz durchgespielten Partien lernen , und ihm 
fehlt der zur richtigen Auffassung des Schachs nöthigo Geist oder Ta- 
lent. Ausgemacht ist es , daß» , so wie man im gemeinen Leben oft siebt, 
wie Leute mit Eifer und Anstrengung eine Kunst oder Wissenschaft 
stadtren, und dennoch wenig oder gar nicht darin fördern, weil es 
ihnen an Anlagen dazu fehlt, eben so beim Schach viele mit Mühe und 
Eifer alle Bücner darüber lesen, mit der gespanntesten Aufmerksamkeit 
spielen, nnd dennoch nicht über die Mittel mäfsigkeit hinaus kommen, 
wogegen andere in Kursem alles begreifen, sich einprägen, und mit 
Glans beim Spiel anzuwenden wissen. Diesen gab die Natur ein besse- 
res Gedächtnils, deutlichere Fassungsgabe, heilem und .schärfern Ueber- 
blick als andern. Indessen wäre es fehlerhaft hieraus folgern zu wollen, 
alles Studiren des Schachs wäre überflüssig, der gute Spieler werde 
geboren, nnd lerne alles spielend. Wer so denkt, wird bei allen An- 
lagen doch nicht weit kommen, und von den emsig Lernenden, ob- 
gleich weniger von der Natur begünstigten, überholt werden, denn die- 
ser kennt die Kegeln und Theorie des Spiels, welche er wenigstens 
befolgt, nnd so oft damit ersetzt, was ihm an Combination abgeht, wo- 
gegen das alles Studium verachtende Schachgenie häufig gegen die Re- 
geln verstpfst, im Blinden tappt, wohl glänzende Züge thut, aber gerade 
aus Mangel aller Theorie, sie nicht zu verfolgen weds, oder den Nutzen 
daraus sieht, den ein Anderer daraus zu holen verstände. 

Nehmen wir nur *um Beispiel die Opposition. Vielleicht thut bei 
einem Spiel, wo alles auf die Opposition ankommt, der Naturalist tn- 
stinktmäfsig verschiedene gute Züge, aber früh oder spät wird er doch 
in Fehler verfallen, dagegen der Theoretiker gerade in solchen Fällen 
weit besser spielen wird, denn die Partie ist jetzt auf dem Punkt, wo 
es mehr auf Berechnung , als Combination ankommt , Ueberraschungen 
wegfallen, und der richtig Rechnende immer über den von allen diesen 
Calculs nichts Wissenden , im Vortheil bleiben muß and wird. 



Aber weder der Eine noch der Andere, «erden aus einer ganzen 
Partie etwa* mehr lernen können, als sie schon wissen. Zug vor Zug 
.nachspielen, führten nichts, sondern ist ein Nachbeten; man müfste also 
die Partie theilen y einzelne Lagen derselben herausheben , und nun 
sehen , Ob fiir beide Theile kein besser Spiel möglich war. *) Das Ver- 
folgen aber aller dieser Veränderungen wurde uns bald die Partie selbst 
aus den Augen verlieren machen, und wir immer dahin kommen, wo 
uns die Spiel - Anfange **) hin bringen, nämlich: eine, bis auf einen 
gewissen Punkt gebrachte Partie -weiter zu spielen. Warum dies nun 
aber bei einer fremden Partie ,thun, und nicht lieber bei einer selb*! 
gespielten, für die man immer mehr Interesse hat 

Es haben xwar mehrere Schriftsteller sogenannte* Muster -Spiele ge- 
geben, die nur dem einzigen Fehler haben, dafs es zwar belehrende, 
aber doch keine Muster - Spiele sind* — Wären sie es wirklich, so 
würde daraus, folgen, dafs ein solches Spiel nur auf diese 9 nnd keine 
andere, Art könne zu Ende gebracht werden; verlieren also darin ; die 
schwarzen Stücke sc, B., So müfste ein Philidor mit diesen Stücken ge- 
gen den ersten Anfänger verlieren, wenti dieser mit den weifsen die 
Züge thnt, welelt« das Buch vorschreibt Ist dies aber denkbar? ***) 
Folet nicht vielmehr daraus, dafs man im Lauf des Spiels die verlie- 
renden Steine einen, entweder vorbedächtlieh oder übersehend, schlech- 
tem, statt besten Zug i at thun lassen, den ein Meister gewifs nicht 
thnn würde, und verdient nun ein solches Spiel den IS amen Muster- 
Spiel? Freilich ivird ein wenig Geübter Mühe haben, zu entdecken, 
welches "der erst»! falsche Zug war, allein hierin kann er sich ja bei 
seinen eignen Partien üben, und nicht an solchen, die ihm fälschlich 
als vollkommen gespielt vorgezeigt werden. Wie wahr das hier Ge- 
sagte ist, beweu.cn uns die Werke, worin Meister des Schach - Spiels 
sich die Mühe ergeben haben, Partien von andern Meistern als Muster- 
Spiele dargestellt, zu verbessern, und uns nicht allein zeigen, wie der 
Verlierende gewinnen oder remis machen würde, wenu er andere Züge 
thut, sondern auch wirkliche Versehen und Mifsgrifle rügen («in Be- 
weis mehr, dafs auch der Stärkste nicht alles sehen kann und wird). 



•) Aufserdem «rschöpftn die Muster - Spiele keineswegs alle Combina- 
tionen, wai., wie auch andere Schachmeister sagen, unmöglich ist, 
sondern geben nur einige der Hauptziige und Variationen an. 
**) Dafs nur diese und die Spiel - Endungen zu lehren das einzige ist, 
dessen Studium dem Lernenden helfen kanu, auch hierin spricht die 
Ansicht eines der ersten Schach -Schriftsteller fiir mich. 
•••) Hieruber sagt ein Schriftsteller sehr richtig: „Alle Resultate von £ii- 
gen können nur immer nach dem gewön liehen Gang des Spiels zwi- 
schen guten Spielern verstanden* werden, nie aber unbedingt und ohne 
Vorbehalt der aitssergewöhnlichen Möglichkeit, weil bei der Vielsei- 
tigkeit des Schachs sich nichts als ganz absolut annehmen l'ifst, und der 
Scharfblick oft mit einem einzigen Kunstzug das schlechteste Spiel ver- 
bessert, wie die Spiel- Endungen beweisen." Wozu also sieh in dies 
grenzenlose Feld verirren , wo doch am Ende nur immer eigner Schärft 
sinn den rechten Weg entdecken muüt , den aber kein Lehrbuch geben, 
sondern nnr Anleitung dazu darbieten kann» Ueberhaupt mufs rnas 
nie vergessen * dafs das Schach nicht in ein System gezwängt werden 
kann, sondern als Spiel immer vom Geist des Gegners, von dessen 
Spielart, nnd von so manchen auf uns einwirkenden Ursachen abhÄne*', 
daher stets als Spiel von Ztiftllen abhängig bleibe, die aufser aller Be- 
rechnung liegen, was mehieie gescheute Schach.- Autoren eingestehen. 
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So ist, tim nur eins anzuführen, dies ohnlangst von mehreren Phili" 
Hör «dien und anderer Meister Gambit - Spielen gethan, welche doch 
stets als Muster •> Spiele betrachtet worden sind.*) 

Wir enthalten uns daher, denv Beispiel mehrerer Schriftsteller zn 
folgen, und geben keine sogenannten Muster - Spiele , zumal da von 
allen bekannten, und in den verschiedenen Werken zu findenden, durch- 
ans nicht bekannt ist, ob es wirklich gespielte, oder nur selbst entwor- 
fene sind. Dagegen glauben wir aber den Lesern keinen ündienst zu 
fthun, mit ihnen einige Partien zur Sei bstprii fang vorzulegen, von denen 
einige in der Schach -Welt Epoche gemacht haben, und die wirklich 
gespielt sind, daher eher eine Prüfung verdienen, in wiefern sie von 
cl er verlierenden Partie besser hätten können gespielt werden, als fingirte 
Partien* Die Liebhaber mögen sich üben zu suchen , wie der Verlie- 
rende hätte spielen müssen , um nicht zu verlieren , was am leichtesten 
auf folgende Art geschieht: vom matt oder dem entscheidenden Zug 
an, gehe man Zug vor Zug zurück, bis so weit, wo man einen andern 
Z>ug bemerkt, der dem entscheidenden vorzubeugen scheint, und ver- 
folge alsdann diesen in seinen Variationen so lange, bis man sieht, er 
war gut oder falsch; im letzten Fall geht man um einige Züge weiter 
zurück, und thut das nämliche. Es ist freilich ein langsamer Zeit und 
Geduld erfordernder Weg, aber der einzige sichere. **) 



•) Auch sind bei allen gegebenen Muster- Spielen doch nicht die möglich 
guten Variationen erschöpft, obschon manche ermüdend weit verfolgt 
werden. Nun aber erschrickt ein Anfänger, wenn er diese Partien 
siebt, die ihm zum Durchstudiren anempfohlen worden, und lafat den 
XVI uth sinken, zumal da dadurch seinem eignen Nachdenken nichts 
übri§ gelassen wird. 

Wir wollen übrigens durchaus nicht den bekannten Muster - Spielen 
ihren Werth absprechen, in Gegen lh eil sie sind zu empfehlen, und 
verdienen stncjirt zu werden. Nur in einem Lehrbuch halte ich sie 
für Uber flüssig — selbst sch'.idlich. Wer indessen es auf eine gewisse 
Höhe gebracht hat im Spielen, nehme sie immerhin vor — er wird 
aus den Philodor'schen gute Führung der Bauern, aus den des 
Calabrois kühne überraschende Zuge, aus denen des Pariser Clubbs 
regelnd fsiges, systematisches Spiel, von Reingan um musterhafte 
Verteidigung gegen den Gambit lernen u. s* w« 
**) Sollte unverhofft unser Werk sich eines solchen Beifalls zu erfreuen 
haben, dafs es eine 2te Auflage erlebte, so würde es uns angenehm 
•eyn, diese Sammlung wirklich gespielter Partien zu vermehren, 
und laden wir demnach alle Schach -Spieler ein, .uns dergleichen Spiele 
mitzutheilen wo möglich mit ihren Bemerkungen bereichert. Wäre 
auch irgend jemanden bekannt, wann, wo, und von wem ein oder 
das andere der bekannten Muster- Spiele gestielt worden wäre, so bit- 
ten wir ebenfalls um Mittheilung davon, indem solches alsdann sich 
zur Aufnahme eignete. 

Üeberhaupt so wie ein denkender Krieger am meisten aus dem Stu- - 
dioro der Kriegsgeschichte lernt, so glauben wir, wird der Schach- 
Spieler sehr viel aus dem Studium wirklicher Partien lernen können, 
nur müssen sie das Interesse haben, dafs man weifs, sie sind wirklich 

gespielt denn fingirte Partien fesseln nicht, so wenig, wie es eine 

erfundene Kriegsgeschichte thun winde. — Je zahlreicher und voll- 
ständiger diese Sammlung wäre , uro so mehr Nutzen könnte sie lei- 
sten , und den Liebhabern mannichfaltige Gelegenheiten geben, die be- 
gangenen rehler aufzusuchen» und dann beim eignen Spiel sich davor 
zu hüten. 
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Phiiidor, bekanntlich einer der stärksten Schach - Spieler , spielt« 
am 8 ten Mai 1785 im Schachklubb zu London an gleicher Zeit 3 Par- 
tien, ohne das Schachbrett zu sehen. Seine Gegner waren der Graf 
Brühl , Hr. BowdJer und Hr. Mascres , welche alle mit den weissei 
Stücken spielten, den ersten Zug thaten, und letzterer noch den P tos 
14 vorbekam. (Die Aufstellung des Spiels siehe Fig. 2. Nro. 1. TaLJ» 
Bei der Partie des Hr. Maseres mufs aus den schwarzen Stücken P tos 
14 weggenommen werden). Bei jeder Partie sagte ein Zuschauer at 
Phiiidor den gethanen Zug «eines Gegners. 

Erstes $|>Ul zwischen Graf Brühl und Phiiidor. 



Seif. 

1) P a. 37. - 

2) L a. 35. — 

3) D a. 53. — 

4) P a. 43. — 

5) p a. 44. — 

6) P a. 30 — 
nimmt P. 

7) P a. 36. — 

8) L a, 31. — 
0) L a. 42. - 

10) Ca.52. - 

11) P a. 48. — 

12) L a. 45. — 

13) P a. 38. — 

14) P a. 35. i- 

15) P a. 28 - 
nimmt P. 

16) D a. 54. — 



P a. 21). 
P a, 19. 
P a. 20. 
P a. 30. 
C a. 22. 

L a. 30 nimmt P. 

P a. 37. 
P a. 28. 
La. 20. 
C v. 2 a. 12. 
P a. 24. 
Da. 13. 
P a. 32. 
P a. 17. 

P a. 28 nimmt P. 

R rochirt a. 7. 
P a. 20. 



17) C a. 53. — 

18) R rochirt. — C a. 18. 

19) C a. 47. — P a. 23. 

20) Tv.57a.59. — Ca. 35. 

21) C a. 30 — P a. 30 nimmt C. 



nimmt L. 

22) D a. 47 — 
achach. 



D a. 15. 

R a. 15 nimmt D. 



23) D a. 15 — 
nimmt D. 

24) L a. 35 — P 26 a. 35 nimmt 
nimmt C. L. 



Seif. 

25) P a. 47. - 

26) P a. 42. — 

27) T a. 51. — 

28) P a. 42 — 
nimmt P. 

29) T a. 3 - 
nimmt T. 

30) T a. 57. — 

31) T a. 17 — 
nimmt P. 

32) R a. 54. - 

33) T a. 49. — 

34) T a. 52 — 
'nimmt L. 

35) T a. 51. - 

36) T a. 11 - 
schach. 

37) P a. 40 — 
nimmt P. 

38) T a. 12. — 

39) L a. 38 — 
nimmt C. 

40) R a. 55. — 

41) T a. 28 — 
nimmt P. 

42) T a. 4. — 

43) P a. 28. — 

44) P a. 20. — 

45) R a. 62. — 

46) P a. 32. — 

47) P a. 24. — 



T t. 1 a. 2. 
L a. 41. 

P a. 52 nimmt p. 
T t. 2a.i 



T a. 3 



L a. 34. 
T a. 43. 

T a. 44. 

L a. 52 nimmt C 

T a. 42 nimmt P. 

P a. 4a 
R a. 23. 

C a. 32. 

C a. 38 nimmt P. 

Ta. 46 



T a. 38 nimmt L, 

Ta. 46. 

Ta. 44. 

P a. 38. 

T a. 52 tchach. 

R a. 14. 

Pa. 45. 

P a. 53 schacÄ. 



Hier wurde die Partie aufgegeben, da Phiiidor gewonnen hatte. 
(Siehe die Stellung Tab. VIII. Fig. 1. Nro. 2., wo beide swar D erhal- 
ten, aber so, dafs ©. gleich angreift und matt setzt, was sehr leicht tu 
finden ist). 



Zweites $ptel mit Hrn. Bowdler. 



Seif . 

1) P a. 37. 

2) L a 

3) D a. 53. 

4) P a. 43. 

5) P a. 33. 

6) P a. 38. 

7) C »■ 46. 



35. — 



P a. 27. 

P a. 21. 
C a. 19. 

P a. 17. 

P a. 18. 

P a. 20. 

C ». 7 a. 13. 



8) L a. 49. 

9) P a. 44. 

10) L a. 45. 

11) C v. 

12) R rocht rt 

a. 63. 

13) P a. 29. 



©<f)»arj. 

— P a. 23. 

— L a. 15. 

— P a. 28. 
— R rochirt a. 7. 

— P a. 30. 

— P a. 24. 
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14) P%6. 
16) P a. 34. 

16) L a. 68. 

17) L a. 61. 

18) P a. 48. 

19) % a. 60. 

20) P a. 39. 

21) L a. 33 
nimmt P. 

22) L a. 26 
nimmt C. 

23) T a. 63. - 
2t) T a. 47« — 

25) P a, 25 - 
nimmt P. 

26) fr.47a.63. 

27) T a. 25 - 
nimmt T. 

28) T a. 591 «- 

29) C a. 62. — 

30) D a. 60. — 

31) L a, 62. — 

32) T a. 60 — 
nimmt D. 

Die Partie 
Fig. 2. Nro. 2. 



P 

L 
D 
R 
C 
P 
C 



a. 26. 
a. 12. 
a. 11. 
a. 10. 
a. 9. 
33 ni 
26. 



a. 



— L a. 26 nimmt L. 



- Tl. T. 
P a. 25. 

T a. 26 l nüMnt P. 

- Tt. 7a. 1. 
D a. 25 nimmt T. 



D a. 4L 

D a. 42. 
T a. 49 schock 
D a. 60 nimmt D. 
L a, 33. 



47) 
48) 
49) 
60) 
61) 

wurde hief als femise aufgegeben * 
Tab. VW. 



33) Ta. 58. _ 

34) R a. 47. - 

35) C a. 45. — 

36) L a. 59. — 

37) P a. 40. — 

38) T a. 59 - 
nimmt Li. 

39) P a. 32. — 

40) T a. 61. — 

41) C a. 61 — 
nimmt T. 

42) R a. 39 
nimmt P. 

43) C a. 30 
nimmt C. 

41) R a. 47. 

45) C a. 46. 

46) R a. 46 
nimmt L. 
R a. 46. 
K a. 52. 
R a. 61. 
R a. 50. 
R a. 41. 



L a. 42. . 
C a. 19. 
Li 0. 
L a. 41» 

L a. 59 nimmt L 

C a. 13. 

T a. 63. 

T a. 61 nimmt T. 
P a. 39 nimmt P. 

— C a. 30. 

— P r. 23 a. 30 nimmt 

C schock. 

— L a. 66. 

— L a. 46 

— R a. 15. 



R a. 14. 
Ra. 13. 
R a. 12. 
R a. 19. 

R a. 26 remi** t 

siehe die Stellung 



2; 

3 
4 
b 
6 
7 
8 
9 
10 
II 
12 
13 
14 
15 
16 
17 



19 

20 
21 

22 



24 

25. 



Drittes ä>Pt*l mit Hrn. Maseres (dem PbiHdor dem P * 

14 vorgab). 

©djmarj. SBeif. ©dfroarj. 

26) L a. 69. — D a. 18. 

27) C a. 51. — C a. 69 nimmt I* 

28) T v. 67 — D a. 50 nimmt P. 
a. 59 nimmt C. 



SBeif. 

P a. 37. — 
P a. 36. . — 
L a. 44. — 
C a. 46. — 
P a. 29. — 
P a. 43. — 
L a. 45. .— , 
L a. 26. — 
P a. 33. — 
L a. 44. — 
IX roch. a.63. 
D a. 63. — 
L a. 51. — 
C a. 41. — 
P a. 48. — 
C tu 66. — 
P a. 26 — 
nimmt P. 
18) D a. 39. — 
P a. 38. — 
D a. 47. — 
La. 30 — 
nimmt C. 
Da. 46. - 
P a. 34 - 
nimmt P. 
P a. 39. — 
Da. 65. - 



c 
c 
p 
p 
p 
c 

P a. 
L a. 



24. 
14. 
21. 
28. 
a. 27. 
a. 19. 
18. 
12. 
P a. 17. 
P a. 23. 
- Da, 11. 
P a. 36. 
Ta, X 
L a. 13. 

R rochirt a. 7. 

P a. 26. 

P a. 26 nimmt P. 

R a. 15. 
C a. 24. 
C a. 30. 

T a. 30 nimmt L< 



P a. 34 
C a.34 

T a. 6. 
C a. 44. 



P. 



D a. 55 sch. nimmt D, 
T a. 42. 



29) C a. 45. — 

30) R a. 55 — 
nimmt D. 

31) T a. 46. — 

32) T a. 60. — 

33) Ta.44 — 
nimmt T. 

34) C t.56a. 61 — L a. 34. 

35) T a. 64. — 

36) T a. 49. — 



T a. 44. 

L a. 33. 

P a. 44 nimmt T. 



37) T a. 54. — 

38) T a. 52. — 

39) T a. 44 — 
nimmt P. 

40) C a. 35 - 
nimmt L. 

41) T a. 46. - 

42) R a. 46 — 
nimmt TA 

43) R a. 37. — 

44) C a. 45. — 

45) R a. 44. — 

46) C a. 60. - 



L a. 43. 
L a. 42. 
L a. 36 nimmt P, 
T a. 38 nimmt P, 

L a. 35. 



P a. 35 nimmt C. 

•t a. 46 nimmt T, 
L a. 29 nimmt P, 

L a. 22. . 
P a. 43. 
R a. 14, 
R a. 13. 

47 
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47) C a. 43 
nimmt P. 

48) R a. 43^ 

49) R TV ' 

50) R a. 37. 
61) P a. 40. 
52) R a. 45. 



L a. 



P. 



— R a. 20. 



P a. 29 schach. 
R a. 21. 
P a. 24. 
R a. 28. 



Seif. 

63) R a. 44. 

64) R a. 45. 

65) P a. 31. 
60) R a. 53. 

67) R a. 54. 

68) R a. 45. 
59) R a. 37 

nimmt P. 



P a. 37 
R a, 29. 
P a. 32. 
R a. 38. 
R a. 39. 

R a. 40 nimmt P # 
R a. 31 nimmt j. 



> ♦ 



Hier wurde die Partie ab gewonnen für Philidor aufgegeben , «ehe 
Fig: 3. Nro. 2. Tab. VIII. 

Am, 10 ten Mai 1188 spielte Philidor auf dieselbe Art im Schach, 
klubb zu London abermals 3 Partien ohne das Brett zu sehen, und iwir 
gegen den schon erwähnten Grafen -Brühl , den Hr. Nowell und Hr. Le/- 
cester. Jeder bekam den Zug, und die beiden letzten noch den P*« 
14 vor. Philidor spielte mit den schwarzen Stücken. 

Erstes Sbpitl mit Graf Brühl. (Vergleiche dies mit dem 0m- 

/»//-Spiel Nro. 14. fa*. 31t) 



SBeif. 

1) P a. 37. 

2) P a. 38. 

3) C a. 46. 

4) L a. 35. 
6) P a. 40. 

6) P a. 31 
nimmt P. 

7) Tb, 8 
nimmt T. 

8) P a. 36. 

9) L a. 38. 
nimmt P. 

10) D a. 46. — Da. 13. 
nimmt P. 



P a. 29. 

P a. 38 nimmt P. 
P a. 31. 
L a. 15. 
P a. 24. 

P a. 31 nimmt P. 
— La,8 nimmt T. 
P a. 39. 

P a. 46 nimmt C. 



31) P a. 43. — 

ja) C a. 62. - 

13) La 44. — 

14) C a. 37 — 
nimmt P 

15) D a, 37 — 
nimmt C. 

16) L a. 37 — 
nimmt D. 

17) R a. 52. — 
38) P a. 42. — 

19) T a. 64. — 

20) R a. 51. — 



C a. 22. 
P a. 28. 

P a. 37 nimmt P. 
C a, 37 nimmt C. 

D a. 37 nimmt D. 

P a. 19, 



L a. 21. 
C a. 12. 
L a. 22. 

R rochirt a. 3. 

Hier wurde die Partie aufgegeben, da Philidor entschieden 
nen hatte , siehe Fig. 4. Nro. 2. Tab. VIII. 









* 


21) L a. 20. 




C a. 18. 


■ 


22) L a. 27. 




R a. 11. 


t « 


23) T a. 16. 




T a. 8. 




21) P a. 36. 




T a. 16 nii 


mmt T. 


25) L a. 16. 




C a. 12. 


nimmt T. 






26) R a. 44. 




C a. 27 nii 


nmt Li, 


27) P a. 27. 




L a, 13. 




nimmt C. 






* 


28) P a. 34. 




P «. 17. 




29) P a. 41. 




P a, 30. 




30) L a. 23. 




R a. 12. 


• 


31) L a. 33, 




L a. 31. 




32) L a. GO. 




L a. 69. 




33) L a. 33. 




L a. 41 nii 


nmt P. 


34) R a. 43. 




L a. 69. 


• 


35) L a. 00. 




L a. 38. 




36) R a. 3«. 




R a. 13. 


■ 


37) P a. 26. 




R a. 22. 




38) L a. 46. 




L a. 12. , 




39) P a. 18. 




L a. 31. 




40) L a. 60. 




L a. 40. 




41) R a. 45. 




R a. 20. 


» 


42) L a. 40. 




L a. 13. 




43) R a. 44. 




L a. 27 niaunt P. 


44) R a. 43. 




Ii a. 18 nij 


nmt P. 


46) R a. 42. 




R a. 36.* 





Zweites $>ptel mit Hrn. Nowell (hat P v. 14 vorbekommen). 

- C a. 24. 

- Pa. 21. 

- C a. 14. 

- P a. 28. 

-.La. 27, 10) Jiroch, a.63.- P a, J7< 

- • • • _ 



1) P a. 3fc 

2) L a. 36. 

3) P a. 44. 

4) P a. 38. 

5) L a, 42. 



6) C a, 46. — R rochirt a. T % 

7) Pa. 29. — Pa. I9. 

8) P a. 36. — L a. 18. 

9) P a. 41. — Da. 13. 
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11) P a. 43. - 

12) L a. 45. — 
-13) D a. 53. — 
14) La. 51. — 



C a. 19. 
L a. 12. 
P a. 23. 
C a. 24. 



37) L a. 16 - Rb, 15. 
schach nimmt P. 



15) Cf.58a.52. - C a. 30. 

16) T a. 54. — C a. 45 nimmt L. 

T y. 1 a. 3. 



P a. 36 nimmt P. 
C a. 30 nimmt C. 



17) Da. 45 - 
nimmt C. 

18) C a. 42. — 

19) Ct. 46 — 
a, 30 nimmt P. 

20) C a. 30 — T a. 35. 
nimmt C. 

21) T a. 60. — T t. 36 a. 3. 
•22) P a. 48. — T a. 14. 

"23) R a. 66. — T v. 3 a. 6. 
•21) D a. 47. — La. 4. 
*25) TT.60a.62. — P a. 26. 



•20) D a. 45. 

27) T a. 46. — 

•28) 0 a. 52. — 

29) L a. 44. — 

30) R a. 64. — 

31) T a. 47. ~ 

32) T a. 15 — 
nimmt T. 

33) T a. 38. — 
nimmt P 

34) Ta.3Ö - 

schach. 

35) C a. 46. — 

36) T a. 40. - 



P a. 

T a. 15. 
L a. 11. 
Tb, X 
P a. 31. 

P a. 38 nimmt P. 
D a. 15 nimmt T. 



D a. 29 nimmt P. 

v 

R a. 8. 



38; L a. 44. 

39) T a. 39 
schach". 

40) D a. 45. 

41) T a. 23. 

42) D a. 27. 

43) T a. 15. 

44) D a. 45. 

45) D a. 31 
schach. 

46) D a. 52. 

47) T a. 23. 

48) D a. 24. 

49) L a. 26 
nimmt P. 

50) D a. 8 
schach. 

51) T a. 31. 

52) C a. 29. 
63) P a. 33. 
54) C a. 46. 
65) D a. 36 

schach* 
56) D a. 27 



T a. 
R a. 



8. 
0. 



— R a. 5. 

— J) a. 38. 

— R a. 4. 

— D a. 20. 

— Ta. 6. 

— Ra. 3. 

— P a. 29. 

— L a. 21. 

— Ta. 5. 

— T a. 13. 

— R a. 10. 

— Pa.37. 

— R a. 18. 

— P a. 45. 

— L a. 12. 

— Da. 27. 

— R a, 27 nimmt D. 



nimmt D. 
67) L a. 12 — P a, 53. 

nimmt L. 
58) C a. 61. — 
D a, 22. 59) R a. 63. — 

R a. 7. 60) C a. 46. — 

Hier endigte die Partie, da Philidor entschieden gewonnen hatte, 
siehe Fig. 5. Nro. 2. Tab. VIH. 

Drittes £>pitl mit Hrn. Leyceiter (hatte auch P v. 14 vor). 



T a. 12 nimmt L. 
T a. 14. 
T a. 46. 



1) P a, 37. — P a. 27. 

2) D a. 32 — P a. 23. 
schach» 

3) D a. 27 — C a. 19. 



nimmt P. 

4) P a. 43. - 

5) D a. 45. — 

6) P a. 48. — 

7) P a. 28 — 
nimmt P. 

8) Da. 63. — 
0) D a. 46. — 

10) L a. 26. — 

11) D a. 37. — 

12) Da. 35 e* 



Pa.29. 
C a. 22. 
P a. 28. 

C a. 28 nimmt P. 

i 

Ca! 38. 
L a. 24. 
R rochirt a. J4 
L a. 30. 
R a, 8. 



S&Seif. 

13) D a. 62. - 

14) L a. 44 — 
nimmt L. 

15) R a. 53. — 

16) D a. 54 — 
nimmt T. 

17) R a. 54 ~ 
nimmt C 

18) C a. 53. — 

19) R a. 61. — 

20) T a. 62. — 

21) R a. 62 
nimmt T. 

22) R a. 61. — 

23) C a. 41. - 



C a.' 44 ttimmtL*cÄ. 

T a. 54 nimmt P>cA. 
C a. 44 nimmt D. 

Da. 44. 

T a. 6 schdeh. 
P a. 37. 

T a. 02nimmtT^Ä. 
D a. 51. 

C a. 29. 
C a. 44 schock. 
Da 



24) R a. 62» — 
Siehe Fig. 0. Nro. 2. Tab. VIII. 

Am 13*«» Man 1790 spielte Philidor im Schachklabb m London 3 
Partien zugleich gegen die Hrn. Conway, Sheldon und Smith, gab 
jedem den Zug vor, nnd durfte nur das Brett des erstgenannten Ge- 
genspielen sehen. Philidor spielte mit den weiften Stucken. 



Gopgle 



1) P a. 2». 

2) L a. 27. 

3) C a. 19. 

4) P a. 20. 

5) D a. 22. 

6) L a. 39. 



Erstes ftpitl mit Hrn. Conway. 



— P a. 37. 

— P a. 43. 

— Li 44. 

— L a. 51. 

— D a. 53. 
C a. 46. 



7) Cv.7.a.l3.— P a. 44. 

8) P a, 24. — L a. 45. 

9) L a. 18. - P a. 34. 
JO) RrocA.a.3.— P a. 48. 

H) L a. 46 — D a. 40 nimmt L. 
nimmt C. 

12) D a. 46 — P a. 46 nimmt D. 
nimmt D. 

13) P a. 28. — # P a. 33. 

14) P a. 30. — P a. 28 nimmt P. 

15) T a. 28 — P a. 25. 



24) T a. 20. — 

25) P a. 18. — 

26) P a. 18 — 
nimmt P. 

27) T a. & — 

28) P a. 23. — 

29) C a. 13. — 

30) Tv.20a.22.— 



T a. 38. 

P a. 18 nimmt P. 
T a. 37 nimmt P. 



nimmt P. 

16) L, a. 45 — 
nimmt L. 

17) Tr.28a.4- 

18) C a. 7. ' — 
1» ) C a. 22. — 

20) Pa. 37. - 

21) C a. 37 — 
nimmt P. 

22) P a. 37 — 
nimmt C. 



P a. 45 nimmt L. 

- 

R a. 53. 
C a. 52. 
P a. 40. 



31) T a. 46. — 

32) T a. 48. — 

33) T a. 47 — 
nimmt T. 

34) T a. 38. — 

35) T a. 40 — 
nimmt P. 

36) C a. 23 — 
nimmt L. 

37) R a. 12. — 

38) T a. 64. — 

39) P a. 19. — 

40) P a. 26 — 
nimmt P schach. 



T a. 39. 
T v. 64 a. 63. 
P a. 37. 
T v. 63 a. 55. 



L a. 44. 
T v. 55 a. 47. 
T a. 47 nimmt T. 



P a. 29. 

L au 23 nimmt I» 



T a. 23 



R a. 44. 

R a. 35. 
P a. 26. 
R a. 28. 



41) T a. 48. — T a. 15 schock. 

P r. 46 a. 37 nimmt P. 42) R a. 3. — P a. 21. 

C a. 37 nimmt C. 43) T a. 43 — T a. 7 schock. 

nimmt P. 

P a. 36. 44) R a. 10. — Pa. 13. 

45) T a. 45. — Pa. 6 D. 
23) Tv.8a.5. — T v. 67 a. 62. 46) Ta.5nimmtD.— T a, 5 nimmt T. 

N 2 tT%U) P ^ Üd0r dic Partie 6 ew0Qn ^ Fig. 7. 



Zweites g>pitl mit Hrn. Sheldon. 



— P a. 37. 

— P a. 43. 

— P a. 36. 

— Pa. 



1) P a. 29. 

2) L a. 27. 

3) C a. 22. 

4) P a. 36 
nimmt P. 

6) L a. Usch. — C a. 43. 

6) Pa.28. - Pa. 29. 

7) C a. 37. — La. 45. 
») RrocA.a.7. — P a. 46. 
0) C a. 43 — 

nimmt C 

10) P a. 22. 



P. 



P a. 43 nimmt C 



11) L a. 21. 

12) C a. 12. 

13) P a. 27. 

14) L a. 25. 

15) P a. 30. 

16) D a. 13. 

17) D a. 21 
nimmt C. 

18) Ca.«. - 



P a. 38. 
C a. 46. 
L a. 44. 
R roehirt a. 63. 
D a. 51. 
C a. 31. 
C a. 21 
Pa,35. 

P a. 27 nimmt P. 



19) C a. 35 — 
nimmt P. 

20) P a. 35 — 
nimmt L. 

21) P a. 43. — 

22) Tr.6a.4. — 

23) T a. 20 — 
nimmt T. 

24) L a. 18. — 

25) P a. 18 — 
nimmt L. 

26) R a. 14» — 

27) R a. 21 — 
nimmt D. 

28) T a, 49 — 
nimmt P. 

29) R a. 12. — 

30) R a. 21 _ 
nimmi P. 

31) Ti t - 



L a. 35 



Nro.? a tS, ra vÄ ?ara<J * PhiHdQr gcwonncn ß^ekeo (siehe Fig. 



T r. 57 a. 59. 

T t. 62 1.60. 
T a. 20. 

Pv.27a.20nimmtT. 

La. 18 
D a, 42. 

D a. 21 nimmt DjcA. 
T a. 43 nimmt P. 

T a. 44. 

* * 

P a. 21 scAacA. 
P a. 12. 

P a. 4D. 
32) Ta.4nimmt0. — Ta.4nimmtT. 

.8. 
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Drittes SbPttl mit Hrn. Smith. 

$4? mar*. fBeif. @$»ar|. 2ßetf. 

1) P a. 29k — P t. 87. 19) P a. 19. — T v. 5? a. 63. 

2) L a. 27. — Ca. 48. 20) P a. 28. — La. 44. 

3) Pa.20. — Pa.43. 21) P a. 37 — D a. 37 nimmt P. 

4) L a. 39. — P a. 48. nimmt P. 

5) La. 4« - D a. 46 nimmt L. 22) C a. 28. — R a. 52. 

23) Tv.la.6.— P a. 82. 

24) D a. 14. — La. 51. 

25) Ca. 13. — Pa. 23 nimmt P. 
28) Da. 23 — Da. 23 nimmt D. 

nimmt P. 

27) C a. 23 - C a. 30 schock. 
nimmt D. 

28) Ra. 8. — Ta. 24 nimmt P. 

29) Ta. 7. — Ta. lenimmtC 

schach, 

30) R a. 19 — T a. 64 schock. 
nimmt T. 

31) Ca. 40. — Ta. 40 nimmt Csck. 

32) Ra. 23. — C a. 24 schock. 

33) R a. 31. — T a. 32 matt. 
Siehe Fig. 9. Nro. 2. Tab. VIII. 

Partien, 

welche der Verfasser im Jahr 1804 im Haag in Garnison mit einem 
seiner Cameraden tu Breda durch Briefwechsel spielte *)• (Die Stellung 
der Stocke siehe Fig. 2. Nro. 1. Tab. I., nur mit dem Unterschiede, 
da£s die schwarten an die Stelle der weifsen , und diese an die Stelle 
der schwanen in allen 8 Spielen tu stehen kommen müssen). 

Sbpitl der ersten Partie. 

©djrcar*. «Beif. ©djman. «ffieif. 

1) Pa. 36. — Pa. 28. 14) L a. 44. — L a. 44 nimmt L. 

2) P a. 37. — Da. 19. 15) D a. 44 — P a. 30. 

3) P a. 29. — La, 30. nimmt L. 

4) C a. 41. — P a. 21. 16) D a. 47. — R rockirt a. 2. 

5) P a. 43. — L a. 41 nimmt C. 17) O a. 44. — C a. 18. 

6) P a. 41 — P a. 22. 18) T a. 58. — Ca. 35. 
nimmt C. 19) H roch. a. 62. — C a. 18. 

f) P a. 38. — P a. 32. 20) T a. 53. — Da. 35. 

8) C a. 46. — Ca. 24. 21) D a. »1. — P a. 25. 

9) Pa.49. — P a. 17. 22) R a. 63. - C a. 33. 

10) Da. 45. — La. 37. 23) D a. 42. — P a. 18. 

11) Ca. 40. — Ca. 12. 24) Tb. 45. — P a. 40. 

12) L a. 53. — Ca. 30. 25) L a. 52. — R a. 9. 

13) Ca. 30 — L a. 30 nimmt L. 26) R a. 56. — T v. 3 a. 7. 
nimmt C, 27) T a. 63. - P a. 81. 



*) Der Verfasser protestirt aber feierlich, wenn man ihm die Absicht unter- 
schieben wolle, er gebe diese Spiele als Muster, da er später die vie- 
len Frhler dann sehr wohl eingesehen hat Er fahrt sie nur an als 



nimmt C. 

6) C a. 19. — 

7) La. 18. — 
9)Pa.l7. — 
9) C a. 22. — 

10) D a. 12. - 

11) L a. 45 — 

nimmt L. 

12) R rocÄ.a.7. 
19) P a. 24. — 

14) C a. 16. — 

15) P a. 23. — 
R a. 15. - 

17) Pa. 22. — 

18) Ca. 13. - 



Pa.34. 
P a. 33. 
L a. 85. 
Pa. 44- 
L a. 45. 

P a. 45 nimmt L. 

— P a. 39. 
C a. 52. 
P a. 40. 
R a. 53. 
P a, 36. 
C a. 62. 
Ca. 47. 
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28) Pa. 31 — T a. 31 nimmt P. dl) L a. 61. — G a. 45. 
nimmt P. 88) P a. 33. — R a. 10. 

29) L a. 61. — T a. 23. , 39) R a. 46. — Ca. 28. 

30) P a. 47. - P a. 41 nimmt P. 40) P a. 40. — Ca. 13. 

31) L a. 47 — T v. 8 a. 7. 41) P a, 32. — C a. 7. 
nimmt P. 42) R a. 38. — Ca. 24. 

3?) Da. 35 — P a. 35 nimmt D. 43) R a. 31. — C a. 39. 

nimmt D. 44) P a. 28. — C a. 29 nimmt P. 

33) L a. 54. — C a. 50. ; 45) P a. 21 — Ca. 46 *chac?u 

34) T v. 45 a. 47. — T a. 47 nimmt T. nimmt P. 

35) T a. 47 — T a. 47 nimmt T. 46) R a. 30 — C a. 61 nimmt L. 
. nimmt T. nimmt P. 

36) R a. 47 — C a. 60. 47) P a. 13* — gab die Partie ver- 
T. loren. 

Siehe Fig. 10. Nro. 2. Tab. VIII. 

Sbpitl der zweiten Partie. 

1) Pa. 36. — Pa. 28. 27) C a. 28. - C v. 38 a. 28 nimmt 

2) L a. 38. — L a. 30. nimmt P. C. 

3) P a. 45. — Ca. 19. 28) C a. 31. — T a. 29. 

4) Da. 43. — C a. 22. 29) Ca. 16 — Ca. 16 nimmt C. 

5) P a. 46. — P a. 21. nimmt L echach. 

6) P a. 41. — P a. 24. 30) R a. 52. — T v. 1 a. 4. . 

7) P a. 39. — La. 23. 31) L a. 44 — Ca. 38. 

8) P a. 34. — La. 20. 32) Tv.57a.62. — Ca. 44 nimmt L 

9) Pa. 26. — L a. 38 nimmt L. 33) P a. 44 — -T a. 26 nimmt P. 

10) P a. 38 nimmt L. — C a. 2. nimmt L. 

11) Pa. 33. — Da. 13. 34) Tv.64a.63. — T a. 20. 

12) Pa. 40. - La. 16. 35) T a. 59. — P a. 19. 

13) P a. 32. — P a. 23. 36) T a. 57. — T a. 32. 

14) Pa. 31. — C a. 32nimmtP. 37) T a. 64. — P a. 27. 

15) Pa. 24 — C a. 38nimmtP. 38) R a. 43. — P a. 26. 
nimmt P. 39) T a. 32 ~ P a. 32 nimmt T. 

16) C a. 52. — Ca. 12. nimmt T. v 

17) C a. 42. — P a. 18. 40) T a. 25. — T a. 18. 

18) Pa. 25. — C a. 22. 411 P a. 86. — P a. 36 nimmt P. 
18) D a. 19. — R rochirt a. 8. 42) R a. 36 — T a. 24 nimmt P. 

20) Pa. 17. — Pa.29. s nimmt P. 

21) C a. 53. -p- P a. 36 nimmt P. 43) R a. 27. — T a. 18. 

22) Cv. 42 — Cv. 38 a. 32. 44) T a. 26 — T a. 17 nimmt P. 
a. 36 nimmt P. nimmt P. 

23) D a. 43. — Da. 45. 45) R a. 36. — T a. 24. 

24) P a. 38. — Da. 43 nimmt D. 46) R a. 45. — P a. 40. 

25) C a. 4fc — C a. 38 nimmt P. 47) R a. 54. — P a. 48. 
nimmt D. 48) H a. 63. — P a. 56. 

26) C a. 46. T a. 45. 49) R a. 64, 

AU die Partie so weit gediehen war , kamen die Spieler insammea, 
ond endigten das Spiel an einen Abend, ohne weitere Verzeichnung ^ler 
fciigc JB. that mehrere Fehl- Züge, so, dafc es ®. gelang, die P n 
schlagen, und rtmUe tu machen, da er sonst augenscheinlich hätte ver- 
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Sbpitl der dritten Partie. 

<5d>war|. Seif. (Sdfttrtrj. 

1} P a. 28. - Pa. 38. 24) L a. 33 — P a. 31. 

2) P a. 21. — P a. 45. nimmt P. 

3) P a. 27. — P a. 33. 25) Ca. 7. — T a. 57. 

4) C a. 19. — P a. 35. 26) L a. 19. — P a. 22 nimmt P. 

5) P *.36 — Pa. 29 nimmt P. 27) Ca. 22 — C a. 29. 
nimmt P. nimmt P. 

C)Pa. 28 — Pa. 3finimmtP. 28) T a. 1. — T a. 59. 

nimmt P. 29) L a. 12. — R a. 55. 

7) La. 30. — Da. 5 nimmt!) . 30) C a. 19. — C a. 46. 

8) R a. 5 — Ca. 43. 31) T a. 49. — T a. 58. 
nimmt D. 32) L a. 30. — T a. 59. 

9) C tu 22. — Ca. 26. 33) T a. 50 — La. 60. 

10) R a. 12, — La. 38. nimmt P. 

11) P a. 17. — Ca. 11. 34) L a. 37. — La. 33. 

12) T a. 3. — C a. 46. 35) C a. 36 T a. 43. 

13) L a. 20. — La. 2ü nimmt L. nimmt P, 

14) R a. 20 — Ca. 17nimmlP. 36) La. 46 — T a. 46nimmtL. 
nimmt L. nimmt C. 

U) P a. 17 — L a. 17 nimmt P. 37) C a. 46 — R a. 46 nimmt C. 

nimmt C. nimmt T. 

16) Ta. 11. — Ta. 59. 38) P a. 36. — L a. 60. 

173 C a. 39. — R rochirt a. 62. 39) R a. 29. — R a. 47. 

18) P a. 22. — Ca. 40. 40) P a. 24. — P a. 38 tchach. 

19) P a. 23. — P a. 48. 41) R a. 30 — L a. 39 schach. 

20) C a. 24. — P a. 39. 42) C a. 39 — Pa, 39 nimmt C 

21) L a. 12. — Ca. 46. nimmt L. tchach. 

22) C a. 34. — L a. 53. 43) ft a. 37. — R a. 49. 

23) Ta. 59 — Ta. 59 nimmt T. 44) P a. 44. — P a. 30. 

nimmt T. 45) P a. 52. — gab die Partie ver- 

„ Siehe Fig. 11. Nro. 2. Tab. VIII. loren. 

" Im Jahr 1824 spielte der Amsterdamer und Rotterdamer Schach- 
klobb zwei Partien miteinander, von Ende April bis 15 rcn December, 
wo Rotterdam beide Spiele verloren gab. Der Postenlauf erlaubte, jede 
Woche einen Zug an jeder Safte in der Art, dafs Amsterdam 3, üud 
Rotterdam 4 Tage Zeit zu jedem Zug hatte. 

Erstes äbptel, 

in dem Amsterdam den ersten Zug mit den weifsen Stucken that. 
(Stellung siehe Fig. 2. Nro. 1. Tab. I.) 

Seif. ©djroorj. 2B«f. <5d>w»rj. 

1) Pa. 45. — Pa. 29. 11) ftroc/ürt — R rochirt R a. 7. 

2) P a. 35. — P a. 27. / R a. 63. 

3) C a. 43. — Ca. 19. 12) P a. 37. — C a. 9. 

4) P a. 42. - C a. 22. 13) C a. 52. - T a. 2. 

5) L a. 50. — P a. 20. 14) P a. 38. - Ca. 39. 

6) C a. 46. — La. 30. 15) L a. 39 — L a. 39 nimm tL. 
v 7) C a. 40. — Da. 12. nimmt C. 

8) P a. 44. — L a. 13. 16) D a. 61. - Pa. 30. 

9) La. 53. — La. 21. .17) P a. 29 — P a. 28 nimmt P. 
10) C a. 46. — P a. 17. nimmt P. 
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18) Ca. 28. - Lt. 20. 29) L a. 15 — La 16 

19) P a. 4ft. — Li. 32. «Aach. 

20) P a. 30 — La. 14. 30) P a. 15 — T a. 15 nimmt P. 
nimmt P. nimmt L schock* 

21) Ca. 37. — La. 28 nimmt C. 81) Ta. 8 — T a. 8 nimmt T. 

22) P a. 28 — Tv. 2 a. 5. »chach. 

nimmt L. 82) Tl. • — T a. 7. 

23) P a. 22. - C a. 3. nimmt T »chacK 

24) D a. 40. — R a. 8. 33) T a. 7 - R a. 7 nimmt T. 

25) T a. 48. — T a. 14. nimmt T. 

20) Tv.57a.82. — P a. 23. 34) C a. 22 — gab die Partie ver- 

27) L a. 58. — Ca. 18. schock. loreo. 

28) La. 24. - La. 8. 

Siehe Fig. 12. Nro. 2. Tab. VIII. 



Zweites gbptfl, 

in dem Rotterdam den ersten Zu* mit den weiften Stucken hatte.^ (Stel- 
lang siehe Fig. 2. Nro. 1. Tab. L, und müssen die Stücke miteinander 
verwechselt werden, d. i. die 6. an die Stelle der und diese im 
Plati der 6. stehen). 



1) P a. 28. 

2) C a, 19. 

3) L a. 30. 

4) P a. 29. 

5) P a. 22. 

6) D a. 21. 

7) L a. 20. 



P a. 36. 
P a. 45. 
P a. 46. 
D a. 54. 
L a. 26. 
L a. 52. 



17) D a. 12. 

18) P a. 23. 

19) P a. 17. 

20) D a. 19. 

21) P a. 26. 

22) D a. 18. 

23) P a. 25. 

24) T a. 20. 

25) P a. 37. 



D a. 44. 
T v. 57 a. 60. 
R a. 63. 
T a. 52. 
C a. eo. 
D a. 45. 
C a. 54. 
P a. 38. 
P a. 30. 
P a. 35. 
C a. 39. 
F a. 28 nimmt P. 
D a. 87 nimmt P. 
T r. 52 a. 53. 
C a. 32. 
R a. 64. 
C a. 24 cchach* 



-La. 33. 

8) C v.7a. 13. — L a. 42. 

9) L a. 84. — P a. 37. 

10) L a. 52 — Da. 52 nimmt L. 28) R a. 15. 
nimmt L. 27) T a. 5. 

11) Ca. 36 — P a. 30 nimmt L. 28) P a. 31. 
nimmt P. 29) R a. 8. 

12) D a. 30 — Ca. 53. 30) Da. 4. 
nimmt P. 31) R a. 14. 

13) C a. 42 — Pv. 49 a. 42 nimmt 82) P a. 35. 
nimmt L. C. 83) P a. 42 

14) R roohirt — rochirt R a. 82. nimmt P. 

a. 6. 34) R a. 6 — P a. 40. 

15) P a. 27. — C a. 43. gab die Partie verloren. 

16) Tv. 5a.4. — Ca. 47. 

Siehe Fig. 13. Nro. 2. Tab. WH. 

Als der 1824 oder 1825 gemachte Plan» daft der Pariser mit des 
Londoner Schachklubb eine Schach -Partie spielen sollte, (wenn ich nick 
irre) von französischer Seite aufgegeben war, so einigten sich der Rdio 
burger und Londoner Clubb um einige Partien tu spielen.^ «7- V p 
geben hier die awei ersten dieser Partien, welche beendigt sind. p!i 
3te und 4te war noch im Gange, da uns diese tugesandt 
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Erstes £ptel, 
worin der Londoner Clubb mit dem weiften Stücken den ersten Zoe 



1) P a. 37. 

2) C a. 46. 

3) P a. 36. 

4) L a. 35. 

5) P a. 43. 



<5$wart. 
P a. 2». 
C a. 19. 

P a. 36 nimmt P. 
L a. 27. 
D a. 13. 



29) h a. 36. 

30) D a. 27 
schach, 

31) D a. 31 

schach. 



6) R rochirt — P a. 43 nimmt P. 32) L a. 27 — 



a. 63. 

7) C a. 43 — 
nimmt P. 

8) C a. 28. — 

9) P a. ?4. — 

10) C a. 34 — 
nimmt C. 

11) C a. 31. — 

12) L a. 50. — 

13) D a. 42. — 

14) C a. 14. — 

15) D a. 34 — 
nimmt L. 

16) P a. 38. — 

17) D a. 33 — 
nimmt C. 

18) D a. 43. — 

19) P a. 30. — 

20) T 38. — 

21) P a. 29. — 

22) D a. 29 — 
nimmt P. 

23) T a. 61. — 

24) Pa. 22. — 

25) T a. 30. — 

26) Da. 27 — 
schach, 

27) T a. 31 — 
schach nimmt P. 

28) Da. 81 - Ra. 



schach, 

P a. 20. 33) D a. 28. — 

34) Da. 10. — 

D a. 12. 35) P a. 14 — 

C a. 34 nimmt P. schach, 

L a. 34 nimmt C. 36) T a. 62 — 

schach, 

C a. 24. 37) D a. 37 — 

R a. 6. schach. 

D a. 13. 38) D a. 5 — 

C a. 14 nimmt C. . schach, 

C a. 29. 39) D a. 7 — 

schach, 

C a. 33niramtL* 40) P a. 39. - 

D a. 14. 41) D a. 1 — 

nimmt T. 

L a. 21. 42) R a. 64. — 

L a. 35. 43) L a. 41. — 

P a. 26. 44) D a. 19. — 

P a. 29 nimmt P. 45) D a. 26 — 



P a. 24. 



L a. 21. 
Ra. 7. 

Ra. 6. 

Ra. 5. 

T a. 17. 
D a. 32. 
Ra. 14 nimmt P. 

R a. 23. 

L a. 30. 

Ta. 14. 

R a. 22. 

T a. 1 

D a.' 39 nimmt P 
schock 

T a. 12. 
R a. 14. 
T a. 60. 

D a. 37 schach* 



nimmt P. 
4G) R a. 63. — 

47) D a. 50. — 

48) D a. 55. — 

49) R a. 55 — 
nimmt D. 

50) R a. 48 - T a. 62 nimmt T. 
P a. 31 nimmt T. nimmt L, 

51) L a. 13. — 
6. 52) P a. 41. - 



T a. 16. 
P*. 31. 
P a. 25. 
Ra. 7. 



R a. 23. 
D a. 39 schach 
D a. 55 sch. nimmt 
L a. 48 «c/j. D. 



Pa. 33. 
T a. 30. 



nimmt P. London gab bier das Spiel 

Siebe die Stellung Fig. 14. Nro. 2. Tab. V1IL 

Dieses Spiel zeigt auffallend, wie leiebt aneb bei den günstigsten 
Umständen, selbst durch die geschicktesten Spieler, doeb Verseben statt 
linden tonnen. Bekanntlich sind die Engländer starke und denkende 
Schach -Spieler. Der Klubb hatte seine geschicktesten Spieler cbmmit- 
tirt, die .Partie zu leiten. An Zeit daau fehlte es nicht, und doch über« 
sehen die Spieler im 27sten Zag den Verlust eines T. — - Sie entschul* 
«ligen sich zwar, indem sie sagen: dafs der Fehler eingesehen war, ehe 
noch der deshalb geschriebene, schon auf der Post befindliche Brief 
nach Kdinburg abging, dafs aber die Post geweigert hätte, den Brief 
vieder «urück zu geben, und dals Edinburgh obgleich London mit der- 

43 
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selben Post noch in einem zweiten Brief den gethanen Zog widerrief, 
diesen Widerruf nicht habe wolle gelten lassen. Dem sei aber wie 
ihm wolle, der Fehler war einmal begangen, und es bleibt immer merk* 
würdig, dafs er unter diesen Umstanden vorfallen konnte. — Ein Bc- 
weifs mehr, dafs wohl niemand sagen kann: er sei seines Spiels sicher, 
und dafs kein Meister sich anmafsen darf zu behaupten: er begebe nie 
ein Versehen. ^ 

Zweites ä>pttl, 
wo Edinburg mit dem schwarzen Stücken den ersten Zug that. 

©d)»arj. SBeiff. ©$tt><irj. 2ßctf. 

1) P a. 29. — P a. 37. 10) P a. 24. — T v. 57 a. 62. 

2) L a. 27. — L a. 35. 20) C a. 42 — P v. 49 a. 42 nimmt 
d) P a. 19. — Da. 53. nimmt L. C 
4) C a. 22. — P a. 44. 2l) P a. 22. — Da. 46. 

6) P a. 20* — Ca. 46. 22) R a. 15. — P a. 43. 

6) D a. 13. — R rochirt a. 63. 23) T a. 14. — P a. 34. 
9) L a. 39. — P a. 48. 24) D a. 21. — P a. 40. 

8) L a. 32. — La. 45. 25) R a. 23. — Da. 39. 

9) La. 18. — La. 18 nimmt L. 26) T a. 5. — R a. 56. 

10) P a. 18 - Ca. 43. 27) D a. 13. - T a. 64. 

nimmt L. 28) D a. 21, — R a. 63. 

11) Cv.2a.12. — Da. 45. 29) T a. 16. — P a. 31 nimmt P. 

12) Pa. 26. — La. 42. 30) P v. 24 — T a. 22 nimmt P 

13) L a. 46 — Da. 46 nimmt L. a. 31 nimmt P. schock. 
nimmt C. 31) R a. 22 — D a. 21 nimmt D 

14) C a. 27. — Da. 45. nimmt T. schock, 

15) C a. 32. — Ca. 53. 32) R a. 21 — Ta, 16 nimmt T. 

16) P a. 31. — C a. 47. nimmt D. 

17) C a. 47 - Pa. 47nimmtC. 33) Ta, 1. — T a. 24 schock. 
nimmt C. 34) R a. 13. - T a. IC Schach. 

18) roch. R a. 7. — T a. 30. 35) R a. 21. — T a. 24 schock 

Und wurde das Spiel als unentschieden aufgegeben* Siehe Fig. 15. 
Nra. 2. Tab. VW. 

Wir erhalten gerade beim Ende des Drucks von unserm Wen** 
die 3te Partie der zwischen den Londoner und Edinburger Schach- 
klobbs angefangenen 4 Spiele, und können dieselbe noch nachträglich 
beifügen. — Die 4te Partie war noch nicht zu Ende. 

In diesem Spiel hatte Edinburg den lsten Zug mit den schwanen 
Steinen. (Die Stellung siehe Tab. 1. Nro. 1. Fig. 2.). 

SbVitU 

<5d)»arj. SBeifj. ©cfcroarj. 2Beif. 

1) P a. 29. — P a. 37. 9) P a. 24. — La. 40. 

2) L a. 27. — La. 35. 10) D a. 11. — L a. 22 nimmt C 

3) P a. 19. - Da. 53. 11) C a. 22 — Ca. 40. 

4) P a. 20. — P a. 44. nimmt L. 

5) C a. 22. — La. 42. 12) P a. 25. - P a. 33. 
•) RrocA.a.7.*- L a. 31. 13) L a. 9. — P a. 48. 

7) L a. 2t. — Ca. 52. 14) L a. 42 — C a. 42 nimmt L. 

8) Cv.2a.12. - Ca. 46. nimmt L. 
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®d)»arj. 

1») R a. 10. — 
16) P a. 23. — 
IT) C a. 5 *). — 

18) P.a. 28. — 

19) C a. 22. — 

20) C a. 12. — 

21) R a. 15. — 

22) D a. 20. - 

23) R a. 16. — 

24) Tv.la.5.— 
35) La. 2. — 

26) D a. 34. — 

27) D a. 18. — 

28) P a. 37 — 
nimmt P. 

29) P a. 30. — 

30) T a. 30 — 
nimmt P. 

31) Ca. 8. - 

32) D a. 42 — 
nimmt P. 

33) T a. 22 — 
nimmt C. 

34) D a. 28. — 

35) R a. 15. — 









P a S<1 


ÖD J MlW <S. 4 • 


ir a. o*. 


C a 52. 


371 P a 31 — 


C a »ß 


1) a 4ß 


OfiS D a 2ft , 




D a. 47. 


3.91 R a ft _ 


f * 24 nimmt P 


C a 46 


401 C a 16 — 


Vi a. i* HCiiacn, 


P a. 40. 


411 Ra. 7 


P a 24 


P a 42 


421 R a ß 


V. a. Alf scncic/i. 


R rochirt a. 63. 


431 R a. 13 


P i 35 


R a. 64. 


441 Da 7. — . 


T» Ii schach 


P a aß 


451 1) a 14 


C a 14 nimmt D 
v. a. x«niniiuiis. 


T v 57 a 61. 


nimmt *T* 

UIUlllll A . 




P a 43 


46) R a. 14 — 


D a. 44. 


P a. 29 nimmt P. 

A SS# •■^r Iii MSAAAv * m 


nimmt C. 




f. « *irr nimmt P« 


47) C a. 22. - 


D a. 30. 


1 


48) T a. 29 — 


T a. 29 nimmt T. 


P a. 30 nimmt P. 


nimmt P. 




T a. 60, dies ist 


49) La. 29 — 


R a. 55. 


ein entschei- 


nimmt T schach. 


dender Zug. 


50) L a. 43. — 


P a. 16. 


T a. 20. 


51) R a. 15. — 


D a. 48. 


C a. 22 schach. 


52) C a. 16 — 


D a. 43 nimmt L 




nimmt P. 


schach. 


T a. 22 nimmt T. 53) C a. 22. — 


D a. 25 nimmt P. 


* 


54) R a. 23. — 


D a. 18. 


R a. 56. 


55) C a. 28. — 


P a. 28 nimmt C. 


T a. 61. 


@. gab die Partie verloren. 

• 

• 



•) Auch hier sehen wir einen abermaligen Beweis , wie oft die besten 
Spieler, selbst bei der gröfsten Vorsicht und Muse» doch grofse Ver- 
sehen machen können. Edinburg gab hier den Zug C a. 16 an, das nicht 
anging, da R a. 16 steht. — Sie sahen den Fehler, und bemerkten auf 
dem Couvert des Briefs, worin sie diesen Zug nach London sandten, 
dafs, da sie sich jetzt verbunden glaubten, nach der Regel: berührtes 
Stück, gespieltes Stück, den C bu ziehen, sie ihn auf 5 zögen. Eigent- 
lich hatte London das Recht zu verlangen, der Gegner solle den R zie- 
hen nach der in England geltenden Regel, wenn jemand einen gesetz- 
widrigen oder unth an liehen Zug macht, so kann sein Mitspieler, wenn 
er es bemerkt, verlangen, dass der Zug zurückgenommen, und der R 
bewegt werde. London aber verzichtete auf dieses Recht. 



Zwölftes Kapitel. 



einiger über das Schach -Spiel geschriebenen 
Werke, deren Stadium zu empfehlen ist 

1) Traite the'orique et pratique du Jeu des ecJiecs par une soäti* 
damateurs Faris 1775 et 1786. ÜehcrscUt vou Nicolai. Berlin 
1780. 

Die darin gegebenen Master - Spiele sind nebst den dabei gemach- 
ten Bemerkungen lehrreich und verständlich. Das Spiel der Läu- 
fer und Springer ist besonders sehr gut ausgeführt. — Man wird 
beim Studiren dieses Buchs richtige Ansichten über das Spiel aller 
Stücke bekommen, und ist es besonders für angehende Spieler iu 
empfehlen. 

2) ß. Stein, Nouvel essai sur le Jeu des echecs avec des reßexiom 
milüaires relatives a ce Jeu a la Haye 1783. 

Für Anfänger besonders zu empfehlen, da er hierin vorzüglich 
die Spiel - Anfänge lehrreich entwickelt. — Aach in seinen Spiel- 
Endungen giebt er gute Anweisungen, wie ein Angriff einzuteitr», 
und ein Bauer zur JJame zu fahren sei* — AU Lesebuch-für Ler- 
nende sehr gut, nur müssen sie schon einige Kenntnifs des Schach* 
besitzen, indem Stein die Anfangsgründe wenig oder gar nicht 
berührt. 

3) La superiorite aux echecs mise a la porte'e de taut le monde. Cam- 
pen 1792. (ist im Buchhandel gar nicht zn haben). Eine holländi- 
sche üebersetzung dieses Buchs ezislirt ebenfalls. Es enthält wob! 
die beste und gründlichste Anweisung über das Spiel aller Stücke, 
besonders der Bauern und des Königs, Der Verfasser ist der ver- 
storbene würdige niederländische Generallieutenant Zuylen von Ku- 
weit. Augenscheinlich war seine Absicht, dies Werk fortzusetzen 
denn es enthält Andeutungen auf Sachen ,' die man vergebens darin 
sucht. — Der General Zuylen und Stein waren beide die stärkstes 
Spieler in Holland, und kannten ihr Spiel so genau, da£s bei da 
gewöhnlichen Aufstellung, jeder dem andern immer seine beste« 
Züge vorhersagte, daher sie denn stets mit Versetzung von Sto- 
cken spielten. 
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Die in der fränkischen Ausgabe dieses Werks eingeschobenen 
drei Abhandlungen über andere Gegenstände, gleichsam ein -Verse- 
hen ist vorbcdäcbtlich geschehen. 

4) P hilidor. Analyse du Jeu des Schees, contenant uns nouveüe 
methode pour apprendre en peu de tems a v se perjectioner dans ce 
noble Jeu. Jjondres 1749 und 17*77. Mehrfach ins Deutsche über- 
setzt. — Seine Muster- Spiele sind besonders hinsichtlich der guten 
Leitung der Bauern lehrreich, übrigens aber für Anfanger nicht 
anwendbar, weil er schon eine gewisse Stärke voraussetzt, ohne 
welche seine Raisonnemente nicht für jeden verständlich sind. 

5) Hirschel {Moses) das Schach des Herrn Gioac/ümo brevo Ca- 
labrvis. Breslau 1784 und Leipzig 1785. Uebersetzung eines al- 
ten italienischen Werks, das schon 1656 ins Engtische übersetzt 
wurde. Er zeichnet sich besonders in seinen Muster - Spielen durch 
überraschende Züge aus, welche, vom gewöhnlichen Gang abwei- 
chend, den Feind in Unordnung bringen. Da es aber anerkannt 
ist, dafs er seinen Gegner offenbar nicht selten schlecht ziehen 
läfst, so sind diese Spiele mit Umsicht zu studiren, auch da sie 
gar keine Bemerkungen enthalten, für Anfänger eher schädlich als 
nützlich. Der geübte Spieler kann aber daraus manchen wirksamen 
überraschenden Zug lernen, und durch dessen Anwendung pft 
nicht ganz feste Gegner decontenanciren. 

6) AUgaier , neue theoretisch Anweisung zum Schach - Spiel. 
Wien. 1823. 

Die mehrfachen Auflagen dieses Werks sprechen für dessen Nu- 
tzen, da inzwischen die letzte Auflage (5tc) verschiedene Verbes- 
serungen enthalten soll , mir aber nicht bekannt ist , so kann ich nur 
% aus den frühern sagen, dafs dies Buch nicht unbelehrcnd ist 

7) He in g anumy Benoni oder die Verteidigungen gegen die Gam- 
bit- Züge im Schach. Frankfurt 1825. 

Ein sehr lehrreiches Werk, indem er darin die Moster - Spiele 
anderer Meister prüft,- ihre Fehler rügt, und bessere Spielarten an- 
giebt. — Zum Studium dem Geübtem nur zu empfehlen", denn um 
es zu verstehen, mufs man die meisten Meisterwerke und ihre Spiele 
kennen. Er liefert den besten Beweis, dafs im Schach kein festes 
System aufzustellen ist, — da er viele der bisher als Meister -Spiele 
geachteten Partien eines Fhilidors , Selenus , Calabrois u. s. w. durch 
seine veränderte Spielart umwirft. 

8) Preufsler , Auseinandersetzung der Scliach - Spiel- Geheimnisse 
des Arabers Stamma. Berlin 1817 u. 1823. Enthält die bekann- 
ten 100 Spiel -Endungen von Stamma, mit Verbesserung der 
darin gemachten Verscnen und Fehler. 

9) Koch, Codex der Schach -Spielkunst. Magdeburg 1813. Ent- 
hält alle von ' den ersten Meistern gegebenen Spiel - Anfange und 
Endungen, nebst ganzen Spielen mit allen ihren Bemerkungen und 
belehrenden Berichtigungen. 

Im Besitz dieses \Verks kann man ausser. Nro. 6« beinah alle 
uhrigen entbehren« 
10) Wahl {Günther) , der Geist und die GesclücMe des Schach- 
Spiels bei den Indiern, Persern, Arabern, Türken u. s. w. Halle 
1798. 

Heber, den Ursprung, Erfindung und Geschichte des Spiels das 
gründlichste Werk. 
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Dies sind die vorzüglichsten Werke, welche dem Schach - Ler- 
nenden tu empfehlen sind. Eine vollständige Literatur des Schach- 
Spiels findet man am Schlufs des Werks Nro. 7., worin Uber 250 
Schriften aller Art das Schach betreffend, aufgeführt sind, und 
zwar nur die im Abendland geschriebenen, keinesweges aber die 
Morgeula'ndischcn, deren es auch viele und sehr alte giebt 
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1 n h a 1 f. 



1) Einleitung Sci<t t 

2) Erklärung der beim Schachspiel vo; kommenden Kunst- 

ausdriieke ^p. 

3) Cap. 1. Aufstellung, Gang, Wirkung der Figuren im 

Schachspiel und Zweck desselben . — 20. 

4) Cap. 2. Vom Werth der Stücke . — 80. 

5) Cap. 3. Allgemeine Regeln beim Spiel und Bewegen 

der Figuren zu beobachten . — 37. 

6) Cap. 4. Spiel der Opposition, oder des Königs und 

der 'Bauern 47 m 

7) Cap. 5. Spiel der entschiedenen Matts — 82. 

8) Cap. 6. Von den Spiel - Endungen — 12p. 

0) Cap. 7. Vom Pia n des Spiels und der Eröffnung des - 
selben oder die Spiel- Anfange t— 241. 

10) Cap. 8. Regeln und Vorschriften, welche zu beachten 

sind, die aber nicht unmittelbar auf das Spiel selbst 

Bezug haben — 345. 

11) Cap. 8. Vom Vorgehen o. andern Variationen im Spiel . — 366. 

12) Cap. 10» Auf welche Art das Schach zu erlernen ist. . — 359. 

13) Cap. 11. Von ganien Partien — 365. 

14) Cap. 12. Ventcichnifs einiger über das Schachspiel ge- 

schriebener Werke, deren Studium m empfehlen ist . — 380. 

1 



Berichtigungen der Kupfertafeln.*; 



Tab. II. Nro. 3. Fig. 4. fehlt auf 54 ein 0 

— HL — 2. — 8. mufs auf 3 ein X » « n <* 4 ein 1 rt«»* 0 - 

— IV. Fig. 7. mufs auf 26 ein BP stehen. 

— V. Nro. 1. Fig. 2. mufs auf 32 statt TB stehen 

— — — 11. mufs auf 18 ein d stehen. 

_ V |. _ 2 . — 3. mufs auf 57 ein © stehen. 

_ Vit. — 1. — 5. mufs der ^1 auf 48 schwan seyn. 
_ _ — 2. — 3. mufs r J von 22 auf 6, 1 von 6 anf 22, 

und IT von 62 auf 61 stehen , aorb die 

s ' Ueberschrift sern : matt in 4 Zügen mit D. 

Tab. Till. Nro. 2. Fig. 4. fehlt auf 35 ein TP 

_ — — 9. mufs auf 31 schwan seyn. 

— — — 10. mufs auf 61 ein © stehen. 

_ — -r — — 13. mufs auf 13 ein (D stehen. 
Tab. X. Nro. 1. Fig. 6. mufs auf 1 ein \J stehen. 

— XV. Fig. 2. muls d von 15 auf 23 st *hcn. 
_ — — 20. mufs auf 23 ein 1 stehen. 

— XVI. Nro. 1. Fig. 3. mufs W von 61 auf 60 stehen. 

_ — _ — 12. mufs OD von 46 auf 45, und © von Ii 

auf 46 stehen. 

«... _ — 24. müssen IP v. 48 n. 51 auf 56 n. 43 stehen. 

— — — 2. - 2. mufs auf 24 CD und auf 32 CT stehen. 
_ — — — — 4. mufs der 53 auf 24 schwarx seyn. 

— XIX. — — — 9. mufs J von 32 auf 48 stehen« 

Die geringem Fehler , als z. B. unrichtig schwarx oder weifs ge- 
machte Felder, nicht deutlich ausgedruckte Figuren oder Zeichen, aar 
gelassene Matt- Zeichen u. dergl. xu berichtigen, würde überflüssig srrn, 
da sie nicht sinnstorend sind, und vom Leser, so wie er sie b<™ 
Durchgehen dos Werks bemerkt, leicht selbst verbessert werden konnfc. 
Auch sind die Ueberschriflen der Figuren auf Tab. II., III., IV., 
VI., VII., VIII. hinsichtlich der Zahl der Züge von den Spiet-Eudan 
gen nicht durchgängig als unumstöfslich richtiff zu betrachten, indes 
wegen Mangel des Raums bei manchen nicht alle Variationen angegeb« 
werden konnten, so dafs man wohl zuweilen beim Nachspielen die Ent- 
scheidung um ciii paar Züge früher oder später finden wird, als & 
Figur angiebt. — l)iese an sich unwichtige Bemerkung mache ich 
diejenigen, welche blofs nach der Figur die Spiel -Endung aufl&fl 
wollend, etwa nach Findung derselben über die Verschiedenheit der ge 
thanen und der bei der Figur angegebenen Züge unnöthig grübt» 
möchten. — Vergleichüng mit dem Text wird alsdann gleich ausweu» 
ob die gefundene Lösung wirklich die kürxeste war. 

•) Zu bedauern ist, dafs die Kupfer nicht so gut ausgefallen sind, »U i<* 
erwartete , und dafs man von sehr wenigen sagen kann , sie sind schon r 
zeichnet und nett gedruckt. — Der Lithograph empfiehlt sich dadurch niest, 
wenn man seine Arbeit mit denen anderer Steindruckereien vergleicht 
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